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la QSound Virtual Audio 
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DITORIA 


1 “alma” de un ordenador es sin ningún lugar a dudas el mi- 

croprocesador. Y la envoltura física el sistema operativo. A 

lo largo de este año habíamos tenido la oportunidad de ver 

cómo nacía una nueva generación en la informática. Win- 
dows 95 será un hito muy importante en la historia de la evolución 
de los ordenadores. El año 1995 también es el año del nacimiento 
del Pentium Pro. Se trata de un microprocesador pensado para 
“ejecutar” las aplicaciones del futuro, las aplicaciones de 32 bits. 
Pero la principal novedad de Pentium Pro no son sus prestaciones, 
sino su precio. Mientras que tras la aparición del Pentium las pri- 
meras máquinas apare- 
cieron a precios cercanos 
al millón de pesetas, a 
partir de ya se ofrecen or- 
denadores basados en 
Pentium Pro por menos 
de setecientas mil pese- 
tas. ¿Qué os parece? In- 
tel, gracias al enorme vo- 
lumen de sus ventas, ha 


conseguido ajustar sus 


precios a la baja. Claro, que de momento las máquinas que tendrán 
instalado Pentium Pro serán servidores de alta gama y estaciones 
de trabajo. Pero la idea es sensacional, una estación de trabajo de 
una potencia similar a un Silicon Graphics por un precio irrisorio. 
A partir de ahora el “cuello de botella”, o sea lo que hace que las 
aplicaciones no se ejecuten como debieran será el propio softwa- 
re, no el micro. Pentium Pro posee la suficiente potencia como 
para hacer volar “renders”, imagen y sonido. Es lógico pensar que 
pronto se podrán comprar Pentium Pros a un precio similar al de 
los Pentiums acutales de alta gama. Si a eso añadimos que el soft- 
ware cada vez más es de 32 bits... el resultado es una auténtica 


bomba. 
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| un juego de 
acción interestelar, 


VIRGIN INTERACTIVE ENTERTAINMENT ESPAÑA. S.A. 
Hermosilla, 46 2” D - 28001 MADRID 
Tel: (91) 578 13 67 


Breves Primuna Mia 


ENERGÍA 

INTELIGENTE 

Novell iene patentada una 

tecnología pera enviar Durante los díos 14 al 19 de este mes de Noviembre se 
e a Es y) celebrará en Madrid la 35 edición de la conocida feria 
ere Ep 7 de informática SIMO TCI. Se trata de un certamen 
sólo se emplea para dar órdenes de en el que año tras año se dan cita los más 
nai importantes fabricantes y distribuidores para 
imaginaros, son infiitas, presentar al gran público sus nuevos productos. 
MICROSOFT Así será SIMO TCI 95. 

Y AG SOFTWARE 

Microsoft y AG Software se 

han asociado para extender la 

ma SS INAO TCI 5 
é Embedding) a múltiples 

O INFORMÁTICA CON VISTAS AL AÑO 2000 


ellos se incluirán Unix, MVS y 
05/400. De esta forma las 
empresas dispondrán de un 
Único método de software 
que reducirá los ciclos de 
desarrollo y también costes, 


OFERTA 

IMSI Y SINTESI 

Hasta finales de Diciembre los 
compradores de un producto 
de IMSI podrán pedir otro de 
valor similar, completamente 
gratis. El usuario sólo tiene 
que enviar el cupón que se 
encuentra en el interior de la 
caja a: SINTESI. Productos de 
IMSI son TurboCAD 2.0, 
WinDelete 2.0 o EZ Internet. 


WARNER 
INTERACTIVE 
ENTERTAINMENT 
Dos gigantes de la industria y 
de la misma familia, Time 
Wamer Interactive Europe y 
Wamer Interactive 
Entertainment, se han unido 
para formar una nueva 
Imacrocompañía que mantendrá 
el nombre que aparece a la 
Cabeza de estas líneas. 


ECOLOGÍA 

EN CD-ROM 

Indesmedia es la compañía 
que ha desarrollado un CD 
mixto, PC y MAC, que facilitará 
a los amantes de la naturaleza 
el acceso a toda la información 
disponible sobre los parques 
nacionales españoles. 
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IMOTCI 95 estará repar- 
Ss tido en cinco pabellones 

en los que se han coloca- 
do las empresas clasificadas por 
sus áreas de negocio. El pabellón 
1 se ha dedicado a las comunica- 
ciones y al mobile computing, un 
área que aunque es nuestro país 
está prácticamente en pañales co- 
mienza a ser una parte muy im- 
portante en la economía de otros 
países de nuestro entorno; el pa- 
bellón 3 albergará el hardware e 
incluirá una zona denominada 
Macworld Exposition. En el pabe- 
Hón $ encontraremos más hardwa- 
re y una parte dedicada a la ofimá- 
tica. El pabellón 7 servirá de 
referencia a los diseñadores de 
software y en él además podremos 
visitar un área especial destinada 
a Windows. Y, por último, el pa- 
bellón 6 se convertirá en el I Sa- 
lón de la información electrónica, 
patrocinado por ASEDIE, además 
de incluir un amplio espacio de 
demostración de las posibilidades 
de Internet. 

La feria se abrirá al público de 
10a 19 horas; en los días 14 al 17 
estará dedicado a profesionales y 
el 18 y 19 para el resto de los in- 
teresados en el sector. Los pre- 
cios en esta ocasión se irán a las 
2.000 pesetas para profesionales 
y 1.000 pesetas los días 18 y 19. 
Países como Alemania, Francia, 
Holanda. Portugal. Reino Unido, 
Rusia y Estados Unidos estarán 
presentes con sus últimas nove- 


PABELLÓN 1 


BELLÓN 5 


dades en el certamen. A últimos 
de Octubre, 476 expositores con- 
firmaron su asistencia al SIMO, y 
ocuparán algo más de 26,000 me- 
tros cuadrados. Mientras se cele- 
bra el evento tendrán lugar las 
jornadas técnicas SIMO TCI. El 
martes 14 se dedicarán al tema 
“Autopistas de la Información, 
servicios avanzados de comunica- 
ción”, El miércoles 15 la jornada 
versará sobre “Gestión de cambio 
en la empresa, reingeniería”, El 
jueves 16 “Alternativas de desa- 
rrollo de software”. El viernes 17 
“Nuevas tendencias en la gestión 
de empresas” y el sábado “Multi- 
media para el hogar”. 

En el marco del SIMO se pre- 
sentarán importantes novedades. 
Algunas de ellas ya las conocéis 
como el Pagemaker 6.0 para Ma- 
cintosh y Windows 95 de Adobe 
Systems, las tarjetas de videocon- 
ferencia PC 300 de Creative 
Labs, WinFax Pro 4.0 de Delrina, 
Lotus Smartsuite edición 96 de 
Lotus o el ordenador Envision de 
Olivetti. Y muchas otras guarda- 
das en la manga de las 476 em- 
presas asistentes. 

SIMO TCI pretende ser un lugar 
de encuentro entre los fabricantes 
de nuevas tecnologías y el públi- 
co. Estamos seguros de que será 
un éxito; el mes que viene os pro- 
metemos un completo informe en 
el que os contaremos cómo se de- 
sarrolló la feria. 


ACTIVA 
MULTIMEDIA 


Plaza € Janés ha dirigido con el 
asesoramiento de la división de 
Ciencias de la Educación de la 
universidad de Barcelona una in- 
teresante obra de consulta desti- 
nada al público escolar, “Activa 
Multimedia” consta de diez libros 
y cinco CD-ROMs. En su prepa- 
ración han participado más de 
250 expertos nacionales e inter- 
nacionales. Los expertos de esta 
editorial pertenecientes al grupo 
Bertelsmann han conseguido que 
esta colección funcione en cual- 
quier ordenador que posea como 
mínimo un 386, 4 megas de 
RAM, Sound Blaster o compati- 
ble y, cómo no, Windows 3.1 o 
superior. 


NUEVOS 

PRODUCTOS SUVIL 
Suvil Technologies, distribuido 
en nuestro país por ACG, ha lan- 
zado al mercado dos nuevos pro- 
ductos. Se trata del Suvil Pen- 
brush y la tarjeta MPEG Suvil 
Real Action. El primero es un 
dispositivo de entrada que se em- 
plea para manejar programas de 
retoque fotográfico y software de 


CAD, además se puede emplear 
como ratón de muy alta precisión 
para entorno Windows. Por su 
parte. la Suvil Real Action es una 
reproductora MPEG que descom- 
prime en tiempo real y permite el 
empleo de ficheros MPEG o vídeo 


SONY GDM 20sh 


El nuevo monitor Sony GDM 20sh incorpora nuevos sistemas de co- 
rección digital de la convergencia y compensación de campos magné- 
ticos externos. Con frecuencias de barrido horizontal de 30 a 107Khz y 


vertical de 50 a 
160Hz, resoluciones 
desde VGA hasta 
1600x1024 puntos y 
0.25mm de tamaño 
del punto (dot pitch), 
el monitor posee ade- 
más un microproce- 
sador que controla di- 
gitalmente los 
parámetros de la ima- 
gen y los modos de 
vídeo. Cuenta con 9 
modos programables 
por el usuario ade- 
más de los 12 que ya 
vienen de fábrica. Sa- 
tisface las normas MPRII y TCO'92 relativas a los niveles de emisión 
magnética y eléctrica. Su pantalla es extraplana, de 20”, e incorpora una 
caja especial antirreflejos y antiestática. 


PRODUCTOS SYMANTEC PARA WINDOWS 95 


KENDER VOL 3/95 


Kender informática acaba de lan- 
zar un nuevo volumen CD-ROM, 
doble, con todo el shareware que 
se encuentra en la BBS Kender. 
Este doble CD contiene más de 
1.300 MBytes en más de 6.700 
ficheros con descripciones en 
castellano y divididos de forma 
temática. Entre temas como MS- 
DOS, UNIX, 0S/2, Windows, 
programación, juegos, textos, 
gráficos o sonido, por citar algu- 
nos, se incluye un sistema LI- 
NUX, un UNIX de dominio pú- 
blico, completo e instalable desde 
el propio CD. LINUX incluye 
X Windows, lenguajes C y C++, 
Smalltalk, LISP, programas de 
comunicaciones, UUCP, lectores 
de NEWS y emulador de DOS, 
Además, se incluyen todos los 
fuentes. El precio del Kender CD 
es de 5.500 pesetas más su co- 
rrespondiente IVA. 


En castellano y para Windows 95, Symantec ha presentado las nuevas versiones de sus conocidos paquetes 
Norton Utilities, Norton Antivirus y Norton Navigator, Las nuevas “utilities” incorporan un kit de preinsta- 
lación para Windows 3.x que prepara el ordenador para una instalación óptima de Windows 95. También se 
ha añadido un System Doctor que, funcionando en segundo plano, ofrece una protección continua de los da- 
tos y monitoriza los recursos del sistema. Por vez primera, Symantec ofrece una versión en CD-ROM que in- 
cluye las utilidades además de una completa biblioteca de información técnica sobre el sistema operativo. El 


Antivirus Norton es una aplicación 
de 32 bits que la NCSA (National 
Computer Security Association) ha 
certificado protege del 100% de los 
virus conocidos. En lo referente a 
los desconocidos, Symantec ofrece 
una tecnología exclusiva, pendien- 
te de patente, que vigila constante- 
mente las posibles intrusiones de 
virus. Por último, el Norton Navi- 
gator aporta un nuevo administra- 
dor de archivos, una barra de he- 
rramientas personalizable, un 
gestor de múltiples escritorios vir- 
tuales y un buscador avanzado de 
archivos. Con estas herramientas la 
productividad de Windows 95 au- 
menta considerablemente. 


4 
Dades 


[ 


u--—— 


SYBASE AL ESPACIO 
La NASA ha elegido a SyBase 
como suministrador principal 
de software para un proyecto 
de monitorización del medio 
ambiente de grandes 
proporciones. El EOSDIS 
(Earth Observing System Data 
and Information System) 
deberá observar cómo el 
comportamiento humano 
afecta al planeta. 


MODERNIZACIÓN DE 
RATONES Y 
TECLADOS 

Hasta el 30 de Noviembre 
Microsoft ofrece importantes 
descuentos a los usuarios 
que acudan a los 
distribuidores autorizados con 
su antiguo teclado y su ratón 
y deseen cambiarlos por los 
nuevos productos. 


PEREOS 

PEREOS ostenta el récord de 
ser una cinta de backup con 
Un tamaño y peso realmente 
mínimos: 60x102x47 mm y 
300 con baterías. Está 
distribuida por el grupo Alce y 
su precio es de 98.000 ptas. 


ELECTROLUX Y LA 
ONU 


El grupo Electrolux ofrece una 
dirección de Internet 

(http: //www.electrolux.se) 
para que los usuarios dejen 
un mensaje virtual a la ONU 
con motivo de su 50 
aniversario. 

LA SIERRA SE 
MUEVE 

En Radio Villalba, 104.7 del 
dial de la Sierra de Madrid, se 
realiza un programa de 
música muy especial. Todos 
los músicos informáticos 
pueden enviar sus 
Composiciones en disquete 
para que los presentadores, 
DJ Boris y DJ Velas, 
propaguen sus creaciones. 
Para conseguir más 
información sobre este 
revolucionario concepto de la 
“movida” musical podéis 
llamar al teléfono 91 851 19 
28. ¡Oh Yeah! 
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Durmuna Dimaa 


PD 2000 DE 
PLASMON 


Plasmon, distribuido por Worlwide 
Sales Corp.. acaba de anunciar un 
producto muy interesante. Se trata 
de una unidad qu; permite utilizar 
discos magneto-opticos, PD, y a la 
vez leer CD-ROMs a cuádruple ve- 
locidad. El grabador emplea la téc 
nica de cambio de fase que permite 
r de una sola pasada, lo que 
acelera considerablemente la res: 
puesta de la unidad a los comandos 
del sistema. En concreto las caracte: 
rísticas técnicas del PD 2000 son un 
tiempo de acceso de 165ms para PD, 195 para CD, y una velocidad de transferencia de datos de 518 a 1141 
Kb/seg para PD, 600 Kb/seg para CD. El precio de la unidad varía dependiendo de si se desea interna o exter. 
na: 123.000 0 153.000 pesetas respectivamente cantidad a la que hay que sumar el correspondiente IVA. 


SOFTWARE 
EN CASTELLANO 
DE SDE 


SDE Proyectos, distribuidor na 

cional de Softkey, ha lanzado la 
versión en castellano de su pro- 
grama Labels Unlimited para 
Windows. Labels Unlimited in 

cluye tipos de letra True Type, 
un catálogo de imágenes de alta 
calidad, importa ocho formatos 
gráficos diferentes y cuenta con 
herramientas de dibujo. Junto a 
este programa también se ha 
puesto a la venta Key Discovery 
series para Windows, una colec 

ción de 4 CD-ROMs que contie- 


ne 400 fotografías. 75 videos y 
400 cortes de música para utilizar 


en nuestras propias aplicaciones 
y documentos 


¿Miienten las estadísticas? 


Microsoft tenía previsto que un treinta por ciento de sus ventas de Windows 95. ventas que por cierto han hecho en- 
Sermár de envidia a más de uno de la competencia, fueran en CD-ROM. ¡Sorpresa, sorpresa! Se han encontrado 
con que a fecha de hoy la cifra de marras llega al cincuenta y cinco por ciento. ¿A qué jugaban las estadísticas?, 
¿un error del veinticinco por ciento? Los ejecutivos de la poderosa multinacional lo achacan a las importaciones 
paralelas de lectores que parece que no entran en las cuentas de las empresas que se dedican a los estudios de mer- 
cado. ¿Pasarán la frontera los camiones con lectores CD de marcas desconocidas en secreto?, ¿existirá un mer- 
cado negro de lectores de CD-ROM? Veinticinco por ciento de error puede arruinar los planes de una compañía 
Y demuestra que el mercado del software de entretenimiento, adolece de estudios fiables. Y si Microsoft no es ca- 
Paz de encontrar una empresa capaz de proporcionarle una estimación dentro de los límites de lo razonable es que 
no debe haber nadie con posibilidad de dar ua cifra real. Aquí hay negocio, ¿para cuándo un estudio fiable sobre 
el parque de PCs instalados en los hogares de los españoles? Un desafío que desde aquí proponemos a las em- 
presas dedicadas a este negocio. Se harían de oro. 


JUEGA 
A 4X 


Euroma Telecom. 
distribuidor de 
Diamond, ha anun: 
ciado el inmediato 
lanzamiento de un 
Kit multimedia en 
español, Junto a un 
CD-ROM de cuá 
druple velocidad 


de la marca Hitachi, CDR 7730, el kit incorpora ul 


tarjeta de sonido 


Diamond Multimedia Pro 16, compatible 100% Sound Blaster, actuali- 


zable a Wave Table, to 


mente configurable por software y interfaces 


IDE para CD-ROM de diferentes marcas. En la parte del software Dia: 
mond incluye Sim City 2000, FIFA International Soccer y Megarace, to- 


dos en castellano y acomp: 


CATALUNYA - 
INTERACTIVA 


BSI Multimedia, junto a Enci 
clopédia Catalana y la Gen 
tat de Catalunya han sido los 
cargados de realizar el CD-ROM 
'atalunya Interactiva 
ciclopedia incorpora 96 vídeos. 
40 minutos de sonido, 1.800 foto- 
grafías y 222 mapas. Contiene to 
da la información esencial sobre 
los 944 municipios y las 41 co 
marcas catalanas. Una primera 
versión de la obra ha sido galar- 
donada con el premio Móbius 
lona, lo que le permite op: 
ar al premio internacional, uno 
de los más prestigiosos en el ám 
bito de las nuevas tecnologías de 
la comunicación. Este producto 

tá disponible en lengua catala 
en castellano e inglés a fina 
les de año, requiere un 486/33 o 
superior con Windows, 4 Mbytes 
de RAM, tarjeta de sonido, SV- 
y ratón. Su precio será de 
14.500 pesetas. 


dos por 11 títulos de shareware y 
cida Compton's Interactive Encycloped 


MAS HOME 

EN ESPANOL 

Microsoft continúa su ascendente 
línea y proceso de traducir a nues 
to idioma los productos de su lí 
nea Home. 

«El Cuerpo Humano» y «El Sis 
tema Solar» son dos CD-ROMs 
perte ntes a la serie Magic 
School Bus de Scholastic Inc. que 
transportarán a los niños de más 
de seis años a un fascinante viaje 
por los secretos de la ciencia mo 
derna 

Para los más mayores. Micro- 
soft ha traducido su producto 
«Ancient Lands», ahora «Civili- 
zaciones Antiguas». Y para com- 
pletar la oferta se anuncia la apa- 
rición de Microsoft «Golf 2.0» en 
CD-ROM con manuales en nues- 
tro idioma: castellano. 


Imprin 
Sus 


PhotoCD MM 


n11an desde un Kodak 
cue ll A l MÍ v0CD tan solo 
pulsando un botón. La 
nueva Fargo FotoFUN! 
imprime sus imágenes a 
10x15 al instante y con calidad 100% fotográfica. Su increible 
resolución de 1.624 dpi (203 pápi), su brillo, saturación y 
rapidez la convertirán en un dispositivo realmente 
indispensable. Gracias asu driver para Windows o Macintosh, 
podrá incluso retocar sus imágenes e imprimirlas desde 
cualquier aplicación como PhotoShop o Corel. 
argo FOtoFUN! también imprime sobre adhesivo, y, con el 

e adecuado, incluso sobre cerámica. 


PVP : 69.000 Ptas 


Elemento 


MODDDa SUS (AS 
A, clubs 


tarjetas [AM 
identificativas 


video-clubs, 
li A 
cuanc necesidad de 
control de 
1 SY acceso o.con 
Y ulera clientes 

preferentes, 

constructoras, comercios, empresas de servicios... Imprime 

sobre tarjetas de PVC, ABS o Pi 'ster, Codifica banda 

ica en alta o baja cohercitividad. Imprime por 

sublimación. Calidad totalmente 

fotográfica. Módulo capturador de 

imágenes desde videocámara 

opcional. Sobreimprime pelicula 

protectora que mantiene 

inalterable el acabado y la calidad 

cromática de la tarjeta... Alta 

velocidad, totalmente 

profesional. Funciona — 

desde Microsoft Windows + 

y con los formatos más 

comunes de bases de datos. 

Viene acompañada de un 

potentisimo software en 

Español para diseñar los fondos y el texto, 

generar la base de datos, 

digitalizar las imágenes y despues imprimirlas en tiempo 


PP: 559.000 Ptas 


CD WORLD 


infórmese en el (93) 418.68.73 
En el SIMO stand 6306 pabellón 6 


Putas Entre bytes 


El futuro más inmediato de Microsoft 


“Queremos estar presentes 
en las tecnologías del futuro” 


Conocer los planes de un gigante de la 
programación como Microsoft es siempre una 
noticia muy buena. Y si ésta viene avalada por el 
Responsable de Relaciones Públicas de Microsoft 
en Inglaterra, Paul Tollet, la información es básica 
para todos los que estamos interesados en el 
futuro inmediato del software de entretenimiento. 


ferencia mucho del resto es el 
japonés, pero recientemente he- 
mos anunciado nuestra unión 
con Infobank, que es una com- 
pañía de juegos muy importan- 
te, especializada en diseñar pro- 
ductos para el mercado nipón. 


PCMANÍA: ¿Por qué Microsoft se ha decidi- 
do a entrar de lleno en el mundo de los juegos? 

PAUL TOLLET: Principalmente porque la 
mitad del software vendido en el Reino Unido 
son juegos, y lo mismo ocurre en el resto de Eu- 
ropa. El mercado de los juegos es muy grande. 


P.M: ¿Prefieren trabajar con sus propios pro- 
gramadores o también van a recurrir a equipos 
de programación externos a Microsoft? 

P.T.: Microsoft cuenta con su propio equipo 
de desarrollo, aunque también un gran número 
de programadores que trabajan para nosotros 
no pertenecen a nuestra plantilla. Nuestros pro- 
yectos de futuro pasan por compaginar ambas 
Opciones, pero aumentando el porcentaje de 
desarrolladores propios. El grueso de nuestros 
equipos de programación se centra en Estados 
Unidos, aunque también existen muchos traba- 
jadores de Microsoft en el Reino Unido. 


P.M.: Microsoft diseñará y 
lanzará títulos interactivos de Spielberg 
Geffen Media Conglomerate Dreamworks 
SKG. ¿Cómo van a compaginar esta nueva 
gama de productos con su línea Microsoft 
Home? 

P.T.: Dreamworks SKG es una aventura entre 
Spielberg, Geffin y Kattenberger. El acuerdo 
al que se llegó con ellos es que diseñarán y de- 
sarrollarán títulos para Microsoft, algunos de 
ellos serán juegos, otros serán otro tipo de pro- 
ductos para el hogar, y estos últimos saldrán 
bajo el sello de Home Range. 


ROM de doble velocidad. En los próximos do- 
ce meses no creo que la cosa vaya a cambiar, 
tal vez la RAM aumente a doce. 


P.M.: ¿Cambiará la imagen de Microsoft 
ahora que quiere introducirse de lleno en el 
mundo de los juegos? 

P.T.: Excelente pregunta. Microsoft tiene muy 
buena imagen en el mercado de software para 
el hogar. Ahí está el ejemplo del «Encarta», que 
es un educativo en toda regla. Puede que exista 
mucha gente que piense que en otras áreas del 
mercado nuestra presencia es poco importante, 
pero el reto de Microsoft es hacerse fuerte tam- 
bién entre esos usuarios. La mejor manera de 
conseguirlo y de alcanzar el éxito es diseñando 
buen software. Cuando los usuarios ven nues- 
tros juegos, reconocen nuestra marca. 


P.M.: ¿Se van a especializar en determina- 
dos géneros y en un mercado determinado, o 
abarcarán todo tipo de productos, desde 
shoot'em ups a aventuras gráficas? 

P.T.: Nuestro principal objetivo es diseñar 
juegos de todo tipo de géneros. Estamos muy 
establecidos y somos muy fuertes en determi- 
nadas áreas, como es el caso de «Flight Simu- 
lator» y de «Space Simulator». «Fury3», nues- 
tro más reciente lanzamiento, es un shoot'em 
up, lo que indica que nos movemos en dife- 
rentes Campos. 


P.M.: ¿Está Microsoft interesado en los 
juegos on-line? 

P.T.: Acabamos de lanzar Microsoft on line 
network, porque estamos muy interesados en 
acercar nuestros juegos al mayor número de 
usuarios. 

Aunque en la actualidad existan numerosos 
problemas técnicos, y haya gente que vea mu- 
cho más futuro a los juegos en CD, lo cierto es 
que la tecnología avanza a marchas forzadas y 
pronto los servicios on line serán muy asequi- 
bles. Y nosotros queremos estar presentes en 
las tecnologías del futuro. 


P.M.: ¿Cuentan ya con alguna licencia pa- 
ra desarrollar algún juego? 

P.T.: Por el momento no contamos con nin- 
guna licencia, pero esto no quiere decir que en 
el futuro no hagamos gestiones en este senti- 
do. Hasta el día de hoy hemos sido muy estric- 
tos a la hora de desarrollar nuestros juegos, so- 
bre todo a la hora de controlar la calidad de los 
mismos. Creo que tenemos un buen número de 
títulos con los que empezar a trabajar; ademí 
con tener dos de nuestros juegos entre los diez 
programas más vendidos, nuestras expectati 
vas ya están satisfechas. 


P.M.: El mercado americano y europeo son 
muy parecidos. ¿Los lanzamientos de sus 
nuevos juegos tendrán un tratamiento distin- 
tos en cada continente, o será el mismo en 
ambos mercados? 

P.T.: En efecto tengo que admitir que estos 
dos mercados son muy similares. El que se di- 


P.M.: ¿Cuál cree que es el ordenador que 
mejor soporta el software que se hace en la 
actualidad? 

P.T.: Una buena “máquina” es un Pentium 
con 8 megas de RAM y con una unidad de CD- 


ja LUCHA POR EL PODER! 
Crusade 


Es la era de los castillos, los caballeros de brillantes de 
brillantes armaduras, la peste y los grandes señores feudales. 
Tu destino te ha llevado a defender tu territorio de tus 
enemigos y convertirte en el favorito del rey. ¿Crees que 


serás capaz? ? 
+ Niveles de dificultad variable con DÍ 


infinitas posibilidades. ) » 
+ De uno a cuatro jugadores. HZ 


» Escenas de película con 
actores reales y escenarios 


renderizados. WWE 
» Software completamente 
traducido al castellano, 
Incluyendo el audio digital 
y los diálogos. 
+ Editor de escenarlo y unidades ag 
integrado en el programa. 
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FUNSOFT 
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ZOOP 


Algo diferente 


Hookstone es el nombre de la 
compañía que ha desarrollado 
uno de los programas más 
originales de los últimos 
tiempos. Su nombre es «Zoop» 
y en el plazo de unas semanas 
va a invadir los ordenadores de 
medio mundo con un desafío a 
la inteligencia de los más 
duchos en las artes 
informático-lúdicas. Peter 
Tattersall y Jason McGan 
contestaron, en la sede de CIC 
de Madrid, a las preguntas de 
dos intrépidos enviados 
especiales con los que 
departieron amigablemente. 


PCMANÍA: ¿Cómo se os ocurrió algo tan curioso 
como «Zoop»?, ¿es más difícil crear un juego con un 
concepto original que una aventura o un arcade? 


HOOKSTONE: Bueno, es diferente. Lo que real- 
mente nos resultó complicado fue explicar el con- 
cepto de «Zoop» a nuestros productores. Así que lo 
que hicimos fue presentar un programa casi acaba- 
do. Claro que todavía nos faltaba “pulirlo” para 
ajustar el nivel de dificultad. En concreto «Zoop» 
lleva varios años en producción y por fin (SONRE- 
SA) está terminado. 


P. Hookstone es una compañía nueva que 
surgió para «Zoop» o llevábais algún tiempo tra- 
bajando? 


H.: Hemos hecho conversiones de juegos de con- 
solas de un formato a otro además de programar 
“WWE Wrestling”, “Mega Twins” y “Alfred Chic- 
ken”. Son programas para consolas de 16 bits que 
seguramente vuestros lectores no conozcan. Éste es 
nuestro primer proyecto para PC. 


P.M.: ¿Por qué el PC?, ¿habéis olvidado las con- 
solas? 
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H.: El PC es una máquina que siempre estará ahí y 
siempre lo ha estado. Pero la nueva generación de 
consolas va a dividir el mercado. Nos interesan los 
juegos como «Zoop» porque son fácilmente trans- 
portables de un sistema a otro. 


P.M.: ¿No tenéis miedo a que os copien la idea? 
Tras la salida del «Tetris» aparecieron muchas ver- 
siones de clónicos con nombres acabados en “tris”, 


H.: Es inevitable, pero creemos que el usuario se- 
rá fiel a la idea original. Hemos tenido especial cui- 
dado en registrar los diferentes aspectos del progra- 
ma. Y desde luego esperamos que todos los que 
quieran pasar un rato divertido con el «Zoop» pien- 
sen en el original. 


P.M.: ¿Cuáles son vuestros próximos proyec- 
tos?, ¿habrá «Zoop 2»?, ¿versiones especiales? 


H.: Son alto secreto (SONRISA). Y en lo referen- 
te al «Zoop 2», pues de momento no hay nada (MI- 
RADA DE COMPLICIDAD ENTRE LOS DOS). 
Pero no es un proyecto que hayamos descartado. 
Por el momento vamos a dedicar nuestros esfuer- 
zos a promocionar el «Zoop». Por cierto, ¿os he- 
mos dicho que es el mejor juego del siglo? (SON- 
RISA) 


Y entre sonrisa y sonrisa, café y café, muy bueno 
el proporcionado por CIC, nos despedimos de Pe- 
ter Tattersall y Jason McGan. «Zoop» estará segu- 
ramente disponible para cuando leáis estas líneas. 


3D BLASTER 


Aunque todavía no tiene fecha de 
lanzamiento en nuestro país, Creati- 
ve Labs ha diseñado una potente 
tarjeta gráfica destinada al sector 
del entretenimiento. Su nombre es 
3D Blaster e incorpora el chip 
GLINT 3D. 3D Blaster es una tar 
jeta que po seleración hardware 
que permite resolución 640x480 en 
16 bits de color a 30 fotogramas por 
segundo. 3D Blaster está diseñada 
para soportar tanto VLB como PCI, 
es completamente Plug and Play y 
requiere como mínimo un DX2 a 66 
con VLB, 4 megas de RAM y Win 
dows 3.1 o superior. Su precio en el 
mercado americano rondará los 349 
dólares, unas 40.000 pesetas. 

Entre las compañías que han apo: 
yado la tarjeta desde sus inicios se 
encuentran Bullfrog, Interplay, 
Mindscape, Papyrus, Ocean o Ar 
gonaut Software, 


ASCENTIA 950N 


AST ha presentado un nuevo por- 
tátil, el Ascentia 9SON, que incor- 
pora un procesador Pentium a 
90Mhz y Windows 95 preinstala- 
do. Este modelo posee además 
256K de memoria cache de nivel 2 
y de 4 a 6 horas de autonomía con 
una única batería. Otra característi- 
ca de este ordenador es la de poder 
conectarse a la estación de sobre- 
mesa ProStation. Ésta soporta la 
tecnología Plug and Play y permite 
utilizar al máximo las posibilida- 
des de Windows 95. 


O 1995 Gremlin Interactive Limited. Todos los derechos reservados. Gremlin Interactive Limited, Carver House, 2-4 Carver Street, Sheffield 51 4FS, England. 
Distribuido por Arcadia Software, S.A. P” de la Castellana, 52 - Madrid 28046 Tetf. (91] 561 01 97 Fax: (91) 662 75 06 
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- ¿QUIERES 


COLABORAR CON 
NOOO 


TE APASIONA 
LAINFORMÁTICA, 


LAS NUEVAS 
TECNOLOGÍAS, 


LA INFOGRAFÍA, LA PRO- 
GRAMACIÓN, LAINTELIGEN- 
CIA ARTIFICIAL, LAIMAGEN 
OS VIDEOJUEGOS, WINDOWS, EL 
MS-DOS, EL CAD, ELSOFT- 


WARE EDUCATIVO, Las TARIE- 
TAS DESONIDO, LA VGA, EL MPEG, 
INTERNET, LOS MODEMS, LOS VIRUS, 
EL HIPERTEXTO, EL MIDI... Y ADEMÁS 
TEGUSTA PCMANÍA. 

¿A QUÉ ESPERAS? 

MÁNDANOS TU CURRÍCULUM, 
CONTÁNDONOS LO QUE SABES 
HACER A: 


REVISTA PCMANIA 
REFERENCIA COLABORADORES 
CIRUELOS u 

SAN SEBASTIÁN DE LOS REYES 
28700 MADRID 
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Prrmuna linea 


DITTO EASY 800 


lomega prepara el lanzamiento de una nueva unidad de cinta, Ditto Easy 
800, que costará aproximadamente 25.000 pesetas tiene una capacidad de 
800 Mbytes. Esta uni- 
dad es compatible Win- 
dows 95, se conecta al 
puerto de impresora, 
versión externa, y so- 
porta formatos de cinta 
QIC, incluyendo Tra- 
van, QIC-WIDE y QIC 
estándar. Su avanzado 
software permite hacer 
backup en segundo plano 
mientras el usuario conti: 
núa trabajando con el or- 
denador. La DITTO Easy 800 será posible utilizarla en entornos OS/2, DOS, 
Novell y LANtastic 


NUEVOS 
PRODUCTOS TULIP 


Tulip continúa su línea de desarro- 
llo y ha presentado en los últimos 
días dos nuevos productos. Se trata 
de la línea Motion Line y de la ga- 
ma Impresion Line. La primera, 
Motion Line, consta de una serie 
de notebooks que comienzan ofre- 
ciendo un DX4 a 100Mhz y termi- 
nan con un Pentium a 90Mhz. Po- 
seen tarjeta de sonido de 16 bits y 
CD-ROM extraíble además de lle- 
var preinstalado Windows 95. Otra 
de sus ventajas es la de contar con 
un interfaz de intercambio de da- 
tos por infrarrojos. Por su parte, 


Impresion Line, está dirigida al 
mercado doméstico y su principal 
novedad es el modelo Universa 
Este ordenador incorpora CD. 
ROM de 4X y está dotado de ca- 


pacidades de captura de vídeo, sin 
tonizador de TV, sonido digital y 
reproducción MPEG. Tam 
incluye un mando a distancia y Nle- 
va Windows 95 preinstalado. 


FOTOFUN! DE FARGO 


CD World distribuye FotoFun! de Fargo, una impresora digital de fotografías 
en color que ofrece calidad similar a la de los laboratorios fotográficos. La im 

presora incluye un controlador para Windows y requiere como mínimo un 
DX2 y 4 megas de RAM. Su velocidad oscila entre 2 a 4 minutos por fichero, 
permitiendo imprimir como máximo a 10x15 cms. El precio de la impresora 
FotoFun! es de 69.000 pesetas y el kit de 36 unidades de papel fotográfico es 
de 99 pesetas la unidad incluyendo la cinta de sublimación. También están 
disponibles un kit de 36 
postales preimpresas por 
el dorso. 115 pesetas uni- 
dad con cinta de sublima- 
ción, y un kit de impre- 
sión de jarras de café que 
incluye 4 tazas, papel ad- 
hesivo, cinta de sublima- 
ción y una plancha para 
adherir el dibujo a la taza. 
Y todo por 4.900 pesetas. 


“Si estáis pensando que TRAUMA va a ser 
el shoot'em up clásico más logrado visto 
en un PC, no os diríamos que no” 

— Micromanía, Noviembre 95 — 


Increíble juego de combate espacial 
con múltiples misiones a cumplir 


3 Imperios a elegir, 23 armas 
diferentes, 13 planetas a conquistar, 
más de 5 misiones por planeta 


18 naves diferentes, 5 pilotos por 
imperio, Increíble banda sonora, 
espectacular intro en 3D 


Ataques rebeldes, scroll horizontal y 
vertical, misiones de entrenamiento. 


A 
NOR XWORISS 


ENTERTAINMENT 


O Copyright 1995 Noria Works Entertainment. 


RSION COMPLETA 


Distribuye: 


Ge añol Friendware 


C/ Rafael Calvo, 40 
ña 28010 Madrid 
Software español con Tel. (91) 308 34 46 


distribución mundial Fax (91) 308 52 97 


Primera linea 


NACE LODISOFT 


Una nueva distribuidora acaba de is 


¡ar su singladura en nuestro 


país. ¿Su nombre? Lodisoft. Viene a cubrir el hueco existente en el 
mercado para el software multimedia creado en España. Sus prime- 
ros productos serán la enciclopedia multimedia «Futura», un CD- 
ROM en castellano desarrollado por LP.S, y junto a este interesante 
compacto una colección de diccionarios multilingúes y otra de dic- 
cionarios profesioanles que completan la oferta de la distribuidora 
para los próximos meses. Desde estas páginas damos la bienvenida a 
la compañía y le deseamos la mejor de las suertes. 


Pablo Pérez Ayala 
Anaya Multimedia 


Que levante la mano quien 
piense que las redes no son una 
parte importantísima de la 
informática del futuro. 

Anaya Multimedia ha preparado 
una nueva colección de libros 
con el subtítulo, “Al día en una 
hora”, que pretenden 
proporcionar al interesado una 
información precisa y concisa 
sobre los temas más 
importantes de la actualidad 
informática. Este primer título de 
la colección nos convertirá en 
una noche, sólo son 128 
páginas, en verdaderos 
conocedores, si no a fondo, sí al 
menos con detalle, de las redes 
locales. Abundan los gráficos y 
los esquemas, buen lenguaje, 
explicativo, claro y descriptivo. 
Sin duda, un libro muy 
interesante. 
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MICRO 
GUÍA 


Microsoft 


ACCESS 2 


En directa competencia con 
DBase, Access de Microsoft tiene 
a su favor el ser un programa 
potente y muy fácil de usar. La 
versión 2 cuenta con importantes 
novedades que seguramente 
serán superadas por una nueva 
edición de Access para Windows 
95 que ya debe estar siendo 
proyectada en el cuanel general 
de Microsoft. 

Mientras tanto, nos 
'conformaremos con Access 2 y 
esta guía de RA-MA que da un 
repaso a las funciones más 
importantes del software y nos 
ayuda a enfrentamos con una 
poderosa herramienta como ésta. 
Buen texto con imágenes y 
esquemas algo pequeños, lo que 
desluce un poco al conjunto total. 
Por lo demás, un notable alto. 


PCMANÍA, LÍDER 
EN SU SECTOR 


La Oficina de Justificación de la 
Difusión (O.J.D.) ha ofrecido los 
datos de Abril de 1994 hasta Mar- 
zo de 1995 de la revista PCmanía. 
En total ha sido un promedio de 
más de 43.000 ejemplares men- 
suales los que se han vendido de 
nuestra revista. Si contamos con 
que la tirada media ha sido de 
60.000 ejemplares las cifras mues- 


A] 


Andrew Schulman 
lr ¡a a 


Ya está aquí el nuevo sistema 
operativo de Microsoft y, como 
complemento, un nuevo volumen 
de Anaya que nos enseña los 
secretos de Windows 95. ¡Y 
vaya secretos! Este libro no está 
destinado a los novatos, sino al 
usuario que “trastea” y 
“trasteaba” en su sistema. 
Curiosidades como ¿dónde está 
mi Command.com?, ¿qué ha 
incluido de nuevo Windows en 
sus ficheros INI?...y muchas 
otras cuestiones aparecen 
destripadas en estas casi 
setecientas páginas. Si hay que 
reprocharle algo al autor es que 
en ocasiones se vuelva un poco 
técnico, pero al final del libro se 
agradece el volumen de 
conocimientos. Imprescindible 
para “manitas”. 


lo coloca a PCm ala 
beza de las revistas dedicadas al 
usuario doméstico de PC. En 
cuanto a nuestra más directa com: 
petencia... están a años luz de 
vuestra revista favorita, Muchas 
gracias a todos los que nos permi- 
tís seguir mejorando día a día y os 
prometemos que intentaremos 
mantener vuestra confis 


Jaime de Yraolagoitia 
Paraninfo 

Windows 95 

502 Pá 

4.000 Ptas. 

ARM 

Jaime de Yraolagoitia, conocido 
por sus libros sobre MS-DOS, 
ampliamente consultados, 
vuelve a damos muestras de su 
experiencia con este inevitable 
paso hacia el nuevo sistema 
Operativo. Su estilo es claro, 
conciso, explicativo y muy 
ameno. En este volumen 
encontraremos siempre 
información valiosa, sin 
demasiados tecnicismos y con 
ejemplos muy claros. Muy 
destacable el enorme número de 
capturas de pantalla incluidas. 
Estamos seguros de que este 
estupendo volumen se 
completará en breve con una 
segunda entrega en la que el 
autor nos introduzca en Win 95 
al completo. De momento 
podemos ir abriendo boca con 
este sabroso primer plato. 


IN THE 
yciDO 
POBLADO 
: 20 as pLLAnO 
TM 


ASESINATO EN PRIMER 


Far 51 


ma. Tlalnepantla, Edo. de Méxco CP. 


Algunos artistas moririan por sus obras. James 
Tobin mató... ¿de verdad? Como fiscal general de 
San Francisco usted tendrá que demostrar que lo hi- 
zo, en lo que se ha convertido en el caso de asesi- so, especialmente los medios de comunicación. Lla- 
nato más sensacional de la zona de la Bahía en los me a su testigo, fiscal. ¿Puede probar que fue ase- 
últimos años. sinato... en primer grado? 


¿Crimen? ¿Homicidio con premeditación? In- 
téntelo una y otra vez hasta que logre desvelar el 
caso. Todo el mundo le estará mirando en este ca- 


Cuanto más se profundiza, más preguntas sin 
respuesta aparecen. ¿Quién le conducirá a la ver- 
dad? ¿La apasionada novia del acusado? ¿La espo- 


+ Las imágenes cinematográficas y las brillantes ac- 
tuaciones aumentan el dramatismo. 
+ Su intuitivo interface hace que el desarrollo del 


El sa socialmente bien relacionada de la victima? ¿Qui- juego sea fácil de comprender. 
E 3 zá su amargado aprendiz? Necesitará todos los tes- + Los numerosos cambios en el argumento y los po- 
E E tigos y cada pista, por muy pequeña que sea, para sibles veredictos crean una nueva experiencia ca- 
= 5 dibujar un retrato de un homicida tan escalofriante da vez que se juega. 
Sa y surrealista como uno de los cuadros de Tobin. Disponible en PC CD-ROM. 
E 


ADAIR €— 
ARMSTRONG 


Edificio Arcade Rufino González 23 bis Planta 1.* local 2 28037 Madrid Tel. 91-304 70 91 Fax. 91-754 52 65 
FONO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91-754 55 40 


En la industria del 
software de 
entretenimiento, el 
principal objetivo de las 
compañías 
desarrolladoras ha sido 
siempre alcanzar el 
mayor grado de realismo 
posible; con la aparición 
de las tarjetas SVGA 
provistas cada vez de 
más colores y 
resolución, las tarjetas 
de sonido estéreo y el 
soporte CD-ROM, se ha 
conseguido un gran 
salto hacia ese objetivo. 


hora, una nueva tecnología de so- 
nido ha hecho su aparición en la 
industria; se llama QSound Vir- 
tual Audio, y promete ser un pa: 
so adecuado en la dirección corre Se tra: 
ta de una nueva técnica que, mediante 
software (no se requiere ningún hardware 
ni tarjeta especial), permite aumentar con: 
siderablemente el grado de realismo de los 
program A grandes rasgos, el método 
consiste en “colocar” selectivamente los di 
ferentes sonidos del entorno dentro de un 
arco de 180 grados alrededor y frente al 
oyente; de esta forma obtenemos un am- 
biente envolvente en el que cada sonido tie- 
ne un origen diferente. Podéis imaginar lo 
que esta técnica puede aportar al software 
de entretenimiento; por ejemplo, en un si- 
mulador de combate aéreo, podríamos dis- 
parar el misil situado bajo el ala derecha de 
nuestra nave y oir el rugido del proyectil 
se al alejarse, mientras que al 
frente vemos (y oímos) acercarse a un caza 
enemigo y a la izquierda oímos el silbido de 
las balas alejarse rozando nuestro ala. 


UN POCO DE HISTORIA 

QSound es el nombre de una tecnología y 
de una compañía, QSound Labs Inc. Prove- 
niente de la industria musical, la firma ha 
Puesto esta técnica al servicio de artistas co- 
mo Madonna y Pink Floyd, conocidos estos 
últimos por su continua experimentación 
con el “sonido 3-D”. Sin embargo, la compa 
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Latecnología O 


mía descubrió el ilimitado potencial de la in- 
dustria de entretenimiento interactivo, por 
lo cual dedicó sus esfuerzos a implementar 
su tecnologia en el software de entreteni 
miento. Como muy bien dice el responsable 
de QSound para Europa, John Tweedy “No 
todo el mundo va a colocarse entre sus dos 
altavoces para oír lo último de Pink Floyd y 
captar lo mejor de QSound, y por otra parte 
Pink Floyd no quiere que el oyente se dis- 
traiga con la tecnología del sonido, sólo que 
disfrute con sus canciones. Pero, en el soft- 
ware de entretenimiento el jugador se sitúa 
ante la pantalla y no se mueve durante el 
juego, por lo que está en el mejor lugar po- 
sible para apreciar la tecnología QSound”. 
Asi que la compañía desarrolló su técnica, 
orientándola al software de entretenimien- 
to, creando herramientas de desarrollo (de 
las que luego hablaremos) y presentándo- 
las a las principales casas desarrolladoras. 
Pasemos ahora a estudiar un poco más en 
profundidad el funcionamiento de QSound. 


QSOUND, A FONDO 
Como comentábamos al principio, la téc- 
nica consiste en, a partir de un equipo do- 
tado con una tarjeta de sonido est 
altavoces también estéreo, amp! 
go de sonido en un campo de 180 grados, 
permitiendo situar las diferentes fuentes 
de sonido a lo largo de dicho campo de 
forma selectiva (ver Figuras 1 y 2). Así, es 
posible crear un ambiente en el que los so- 
nidos parecen r de lugares mucho más 
allá de los altavoces, casi del mismo aire. 
Existen 3 técnicas de procesado QSound, 
variando cada una en función de su comple: 
jidad; por tanto, es el desarrollador el que 
debe elegir entre una u otra dependiendo 
de la potencia del microprocesador y de la 
complejidad del ambiente sonoro resultan- 
te. Es importante resaltar que no se requie- 
re un hardware especial ni para procesar los 
sonidos ni para reproducirlos posterior- 
mente, basta con una tarjeta de sonido de 
16 bits estéreo y unos altavoces estéreo. 


¡SOUND 


La primera y más avanzada técnica se ba- 
sa en el algoritmo Q1; se toma cualquier 
número de entradas de sonido mono y se 
procesa, produciendo una señal de salida 
estéreo ya con las mejoras del QSound. 
Un control de “panning” o desplazamien- 
to será el que permita situar cada fuente 
de sonido en cualquier lugar del llamado 
“QSpace”, es decir, el campo de sonido de 
QSound. 

La segunda técnica, IFP o “Image File 
Panning” es una variación del algoritmo 
Q1 y se usa en equipos cuya capacidad de 
proceso sea más reducida. Para cada ele- 
mento sónico se toman dos ficheros de au 
dio, el fichero original que contiene el so- 
nido y un archivo especial llamado “Image 
File” o Fichero Imagen generado por una 
utilidad de QSound y que contiene las dis- 
tintas posiciones del sonido en el QSpac: 
posteriormente, una tabla de búsqueda 
propia de QSound filtra cada entrada de 
sonido generando por fin la sonoridad 
Qsound 


La última y más simple implementación 
de la tecnologia se llama QXpander, y se 
diferencia del algoritmo Q1 en que toma 
entradas de audio estéreo en lugar de mo 
no; asi, mediante unos filtros propios 
Qsound, expande la profundidad de sepa 
ración del campo estéreo, situando el so- 
nido en el ya citado QSpace. La mayor ven- 
taja estriba en que no requiere tantos 
cálculos como las otras implementaciones, 
siendo posible utilizarlos en equipos me- 
nos potentes. También QXpander es la 
única alternativa cuando no es posible ac- 
ceder de forma individual a los diferentes 
elementos de una mezcla de audio. 


ALTAVOCES Y AURICULARES 
En este punto es conveniente resaltar que 
estas técnicas están diseñadas para repro- 
ducir sonidos sobre altavoces; la reproduc- 
ción de QSound en auriculares no se verá 
mejorada. De todas formas, la firma prepara 
la tecnología Q2 que si soportará la repro- 
ducción del sonido sobre auriculares 


IMPLEMENTAR QSOUND 

EN EL SOFTWARE 

Ala hora de incluir la tecnología en los títu: 
los de software (y hablo desde el punto de 
vista del desarrollador) es muy importante 
la correcta elección del método que se vaya 
a emplear: Preprocesado o Tiempo Real. 
Por ejemplo, y volviendo al ejemplo del 
mulador de combate, cuando disparamos 
un misil el sonido es siempre el mismo 
(aunque el momento del disparo lo elija el 
jugador), por lo que el efecto puede ser pro- 
cesado previamente y almacenado en un fi 
chero, ahorrando de esta forma tiempo de 
procesador, Este método es también aplica- 
ble en sonidos ambientales que no precisen 
ser calculados en el momento, sino que pue- 
den ser reproducidos desde un fichero ya 
creado. Por el contrario, el método de tiem 
po real es imprescindible cuando la posición 
de los elementos de sonido con respecto al 
usuario depende de la respuesta de éste o 
de las diferentes situaciones establecidas en 
el programa; un buen ejemplo puede ser un 
juego tipo «Doom» en el que según varíe 
nuestra posición podremos oir los aullidos 
del enemigo a nuestra izquierda, nuestra 
derecha, etc. 

En estos casos es imprescindible el filtra: 
do del sonido en tiempo real. 

QSound Labs ofrece una variedad de he- 
rramientas y utilidades para implementar su 
tecnología en las futuras aplicaciones. Para 
el método de tiempo real, la compañía dis 
pone de la librería QMixer32, una DLL de 
32 bits para Windows 3.x (la versión para 
Windows 95 ya se encuentra en desarrollo) 
que ofrece mezcla y procesado QSound en 
tiempo real de múltiples ficheros WAV. Más 
concretamente se trata de un API que so- 
porta el Q-Procesado en tiempo real de cada 
canal simultáneamente, resolución de 8 y 16 
bits, ficheros de entrada mono y estéreo, ra: 
tios de sampleado de hasta 44.1 Khz y la po- 
sibilidad de crear una cola de sonidos en ca- 
da canal. De todas formas, para que el 
procesado en tiempo real sea lo más perfec- 
to posible es muy recomendable su ejecu: 
ción en máquinas Pentium. 

Para el resto de métodos citados, Qsound 
Labs ofrece la documentación técnica nece- 
saria para implementar el sonido QSound, 
así como utilidades como QCreator, que 
permite superponer a un fichero de audio 
existente las posiciones QSound y salvarlo 
en formatos como WAV, RIFF, etc, o módu- 
los de actualización QXpander para diversas 
plataformas como el Sound Designer para 
el Macintosh, con los que se nos permite 
expandir el campo sonoro de ficheros esté- 
reo ya existentes. Incluso está disponible el 
QSystem II; un procesador QSound con 8 
canales en tiempo real, diseñado para el 
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usuario profesional que trabaja con estudios 
de grabación; permite mezclas analógicas o 
digitales de diversas fuentes como MIDI, 
MTC, etc, frecuencias de muestreo de 48 y 
44.1 Khz y conversión analógico/digital de 
hasta 19 bits. 


QSOUND DESDE LA 
PERSPECTIVA DEL 
PROGRAMADOR 
Como QSound permite situar sonidos fuera 
del campo normal de los altavoces estéreo, 
el programa en cuestión debe tener esto en 
cuenta en lo que respecta a las posiciones 
de los gráficos correspondientes, de forma 
que la posición “ 
pantalla corresponda a la posición de los so 
nidos entre los altavoces, y la posición de los 
objetos que están fuera de la pantalla co- 
rresponda a los sonidos *: 
delos altavoce 

Un modelo práctico de este concepto in: 
cluiría variables para la distancia y ángulo 
relativos a ese objeto, que estarian relacio- 
nadas directamente con el volumen y la po- 
sición QSound del correspondiente sonido. 
En otras palabras, si un objeto se va acer: 
cando a nosotros por la derecha, el volumen 
iría aumentando y la po: n en el QSpace 
0 campo de sonido con respecto a nosotros 
iría disminuyendo 

Las posiciones QSound de un sonido (lla: 
madas QPositions' se basan en una división 
1 


isual” de los objetos en 


tados” más allá 


corresponde al extremo izquierdo, la 15 al 
centro y la 30 al extremo derecho; de esta 
forma se puede establecer, por ejemplo, que 
los objetos visibles en pantalla tendrán unas 
QPositions entre 8 y 23. Concretamente y 
retomando el ejemplo del simulador de com- 
bate aéreo, para crear el sonido de un misil 


Figura 1 


saliendo desde el ala derecha se usaria la 
utilidad QCreator para preprocesar un posi- 
cionamiento de derecha al centro, incluyen: 
do el correspondiente cambio de volumen 
conforme el misil se aleja de nosotros. Esto 
acompañado de la correspondiente 


anima: 
ción del proyectil alejándose, aportaría un 
enorme realismo al juego. Como puede 
apreciarse, las posibilidades son ilimitadas. 

Como ya comenté antes, es importante te- 
ner claro sobre qué plataforma se ejecutará 
el programa, puesto que la capacidad y el 
rendimiento del procesador es vital para ele- 
gir un algoritmo QSound u otro. 


¿COMO SUENA QSOUND EN 
LA PRÁCTICA? 
Sencillamente fantástico, En el dossier que 
QSound Labs ofrece a la prensa se incluyen 
dos pequeñas demostraciones de lo que pue 
de hacerse con esta tecnologia; y os puedo 
asegurar que es realmente increíble la sen 
sación de oir el sonido de un avión acercarse 
por tu oreja derecha, pasar por delante tuyo 
y alejarse por la izquierda. Y todo ello con 
una Sound Blaster 16 y 2 altavoces estéreo. 
ta primera demo funciona bajo entorno 
Windows, y consiste en la emisión de una 
serie de sonidos procesados con QSound y 
su posterior comparación con los mismos 
sonidos en mono y en estéreo normal. La di 
ferencia es realmente apabullante, y da una 
idea de lo que se puede llegar a conseguir 
con QSound; si esta tecnología se generali 
Za, y me atrevo a afirmar que asi será, en el 
mundo del software de entretenimiento ha: 
brá un antes y un después de QSound 

La segunda demo ilustra la implementa- 
ción de QSound en nuestros programas, in- 
cluyendo documentación y ficheros fuente; 
la única pero importante pega es que lamen: 
tablemente ésta está diseñada para la llama- 


da “Audio Interface Library” de Mil 
sign (AIL), una librería software para cr 
reproducir sonidos en lenguaje C de e 
más bien ninguna, difusión en nuestro país 
En cualquier caso, la demostración QSTEST 
reproduce tres sonidos QSound en un bucle 
continuo, y permite mediante la pulsación 
teclas controlar el volumen o la po- 
sición de cat ample en el QSpace. 

Detodas fort compañías como Microsoft o 
IBM comenzarán a incluir la tecnología QSound 
en sus futuros productos, por lo que en este sen- 
tido su difusión quedará garantizada. 


PRESENTE Y FUTURO 

DE QSOUND 

Esta nueva tecnología cuenta con un pre: 
sente bastante consolidado, puesto que al 
uso que de ella hacen grupos como Pink 
Floyd (su álbum P.U.L.S.E. fue grabado con 
dicha técnica), se unen los contratos firma- 
dos con compañías como Sega, Electronic 
Arts, Virgin, Looking Glass, Atari y Empire, 
que ya se encuentran desarrollando sus nue- 
vos títulos con Qsound; este nuevo softwa- 
re incluirá el logotipo QSound, así como una 
explicación del funcionamiento y caracteris- 
ticas de la tecnología. Aunque quizás los 
acuerdos más importantes se hayan firma: 
do con IBM, que incluirá la técnica QSound 
en su siguiente línea de ordenadores Apti- 
va, con Microsoft que ha incluido QSound 
en su especificación Windows Sound Sys 
tem, y con Intel, para portar la tecnología 
propietaria de QSound al procesador Pen 
tium. Además, la compañía está ya trabajan: 
do en nuevas ampliaciones y mejoras de su 
sistema; por todo esto, podemos augurar un 
prometedor futuro a QSound. 


Javier Guerrero Díaz 
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En Mountain View, una tarde de primavera de un fin 
de semana del año 1968, Gordon Moore fue a casa 
de Bob Noyce. Sentados en el césped del jardín 
comentaban sus situaciones dentro de Fairchild 
Semiconductor, una empresa fabricante de 
semiconductores que ambos habían fundado con 
seis colegas más. 


ob  Noyce 
había coin- 
ventado el 
circuito inte- 
grado y re- 
sumió su 
conversación con Gor- 
don en dos puntos: en 
Fairchild, en los niveles 
altos de la empresa, to- 
do era muy inestable y 
tremendamente buro- 
crático. Su decisión 
arrastró a Gordon a 
abandonar Fairchild y 


de nuevo. Su punto de 
fuerza principal era la idea de que la nueva 
tecnología de memoria basada en semicon- 
ductores parecia prometer lo suficiente como 
para asumir el riesgo de crear una nueva em- 
presa. En ese momento nació Intel que inició 
su actividad diseñando memorias con gran 
escala de integración (LSD. Bob dijo 20 años 
después que eran muy jóvenes y por tanto 
igualmente arrogantes y necesitaban hacer 
las cosas como querian y no como las impo- 
nían sus otros colegas en Fairchild. 

Andy Grove se unió a Bob y a Gordon for- 
mando lo que Bob llamó “el monstruo de 


Y Éste es el corazón del Pentlum Pro. 
replantearse el negocio Contiene 5,5 millones de transistores. 


tres cabezas” cuando se 
convirtió en el líder in- 
discutible del trío y por 
tanto de Intel. En el pri- 
mer medio año de vida, 
Intel ingresó 2.682 dóla- 
res, El siguiente, más del 
doble. 

En el mundo de los mi- 
croprocesadores, Intel 
entró con el primer chip 
considerado como el pri- 
mer “ordenador”. Se tra- 
taba del 4004, una pe- 
queña pastilla con 16 
patillas que, diseñado en 
1969 por los ingenieros 

Ted Hoff y Federico Fagine, en el año 1971 
se convirtió en el corazón de la primera cal- 
culadora, fabricada por Busicom, una em- 
presa japonesa. 

En 1972 apareció el 8008, en junio de 1974 
el 8080, en 1976 el 8085. Todos eran micro- 
procesadores de 8 bits. 


8088 / 8086 

En 1975 Intel decidió ponerse manos a la 
Obra para construir su primer micro de 16 
bits que salió al mercado en 1978. Se trataba 
del 8086, que definió el inicio de su gama de 


productos más famosa, la fami- 
lia de microprocesadores x86. 

La longitud de los registros del 
8086 era de 16 bits (de ahí su de- 
nominación de 16 bits). había 
versiones que funcionaban a 
4.77 y 8 MHz, tenía un bus de 
datos de 16 y un bus de di- 
recciones de 20 bits, lo que le 
permitía acceder a un máximo 
de memoria de 1 Mb según el 
cálculo 2 elevado a 20. Seguida- 
mente, en 1979, Intel sacó el 
8088, que en contra de lo que 
podamos pensar no es mejor 
que el 8086, La diferencia era 
sustancial; el bus de datos era 
de 8 bits (la mitad). Este paso 
hacia atrás estuvo provocado 
por el estado de la industria de 
la época. Utilizar un bus de da- 
tos de 16 bits suponia forzar al 
mercado a desarrollar para 16 
bits lo que implicaba un incre- 
mento en los costes de desarro- 
llo de controladores de periféri- 
cos y memorias. El síntoma fue 
que Intel se habia adelantado a 
su época. 

Los japoneses, aprovechando la 
ocasión y dando fe a su fama de 
copiones fabricaron unos clóni- 
cos de los 8086 y 8088. Fue NEC 
la que, por procedimientos de in- 
geniería inversa, sacó el diseño 
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de estos micros y creó st 

los V20 y V30, que incr 

ban el rendimiento respecto 

de Intel en un 10-30 por ciento. 
Como os podréis imaginar Intel 
demandó a NEC, pero perdió el 
juicio. La Justicia determinó que 
el microcódigo del chip podía re- 
gistrarse pero Intel no había mar- 
cado en el chip el símbolo del 
copyright, con lo cual perdía los 
derechos de copia. 

Se encuentra un error de dise- 
ño en el 8088 que afecta a la ges- 
tión de interrupciones y al regis- 
tro de pila SS (Stack Segment). 

Intel fabricó variaciones de es- 
tos modelos, sacando al merca- 
do los 80C86, 80C88, 80186 y 
80188 cuyas modificaciones fue- 
ron el ahorro de energía en las 
versiones C para su instalación 
en portátiles, y el rediseño inter- 
no para la optimización en las 
versiones 1. 


80286 

En 1984 aparece el 80286 como 
base para una nueva generación 
de ordenadores de IBM, el IBM 
AT (Advanced Technology). Su- 
pone un nuevo salto tecnológi- 
co. Además de incrementar el 
bus de direcciones de 20 bits a 
24, lo que permitia acceder has- 


El hito que marcó la 
dirección de Intel en 
la historia del 
mercado informático 
lo logró Earl 
Whetstone, que en 
1981 hizo que IBM 
se convirtiera en 
cliente de Intel con el 
propósito de 
construir un 
ordenador basado en 
su microprocesador 
8088. Se trataba del 
IBM PC que vio la luz 
en 1982. 


Mb de RAM, se incre- 
velocidad, llegando a 
ta un 25 por ciento más 
idos que los 8086 y 8088 ori- 
£inales. 

La novedad más importante 
que se introdujo fue la gestión 
de memoria virtual. La memoria 
virtual es una extensión de me- 
moria en disco (o dispositivo de 
almacenamiento secundario) 
añadida a la memoria física ins- 
talada. Así, el 80286 es capaz de 
tratar hasta un total de 1 Gb, 
desglosado en 16 Mb de memo- 
ria física más 1008 Mb de me- 
moria virtual. La memoria vir: 
tual solamente la utilizan los 
programas que están prepara- 
dos para ello. 

Aparece también un nuevo mo- 
do de operación del microproce- 
sador. Aparte del modo real (el 
normal de operación) que direc- 
ciona hasta 1 Mb de mer 
sica y asegura la compat 
para aplicaciones 
los 8086/8088, se tiene el modo 
protegido que no es compatible 
con estos programas desarrolla- 
dos para los micros antes men- 
cionados. El modo protegido es 
el que permite acceder a los 
1.008 Mb de memoria virtual. 

El 80286 trabaja en su arran- 
que en modo real. El cambio a 
modo protegido, lo que se cono- 
ce técnicamente como upshift, 
no es reversible (downshift), 
siendo necesario hacer un reset 
del microprocesador para volver 
al modo real; sin duda un gran 
fallo de diseño. 

El 80286 se presentó con velo- 
cidades de reloj de 2, 8, 10, 12, 16 
y 20 MHz. 


80386 DX y SX 

Introducido en 1985, el 80386 DX 
supera un nuevo escalón en el 
avance tecnológico en micropro- 
cesadores. Se incorpora una nue- 
va ampliación y surge el número 
mágico, el 32. Los buses de datos 
y de direcciones se amplían hasta 
32 líneas de datos, ocurriendo lo 
mismo con el tamaño de los re- 
gistros. Esta ampliación supone 
un incremento en la memoria 
RAM fisica instalada. Puede di- 


La ejecución dinámica es uno de los dos 
elementos clave en la ganancia de prestaciones 
del Pentium Pro. Esta nueva forma de “pensar” 
del microprocesador está basada en la 
combinación de tres técnicas: la predicción de 
ramificaciones múltiples, el análisis del flujo de 


Ejecución dinámica 


Predice dónde puede encontrar en la memoria 
las siguientes instrucciones que debe ejecutar 
con una precisión del 90%. Esto lo logra porque 
además de extraer instrucciones para su 
ejecución, se adelanta y busca anticipadamente 
posibles nuevas instrucciones de programa. 


datos y la ejecución especulativa. 

Análisis del flujo de datos 
Predicción de ramificaciones múltiples, El análisis del flujo de datos permite saber al 
El Pentium Pro utiliza un algoritmo de predicción microprocesador en qué orden óptimo puede o 
de ramificaciones múltiples para anticipar debe ejecutar las instrucciones, ya que sabe la 
saltos en la ejecución del flujo de instrucciones. dependencia de unas respecto a otras. 


especulativa. Esto significa que las 
instrucciones no se ejecutan en el mismo orden 
con el que entran al microprocesador, sino que 
se ejecutan en un “orden desordenado”, lo que 
paradójicamente hace que sea más eficaz. 

En el paso final, todos esos datos 
desordenados generados por la predicción de 
ramificaciones, se ordenan y se ensamblan esos 
paquetes de unidades de proceso para montar 
el orden lógico en la secuencia de ejecución del 


reccionar 4 Gb de memoria física 
(DX significa Double word eXter- 
nal) y 64 Tb de memoria virtual, 
una cifra que en la actualidad está 
aún muy por encima de las posi- 
bilidades económicas de los 
usuarios (a ver quién instala 
4.000 Megabytes de RAM, unos 
20 millones de pesetas). 

Arranca en modo real, al igual 
que el 80286, e incorpora un 
nuevo modo de operación: el 
modo real virtual del 8086, que 
permite tener varias sesiones 
8086 trabajando simultáneamen- 
te simulando una especie de 
pseudomultitarea. 

Enlos microprocesadores ante- 
riores la gestión de memoria se 
realizaba en segmentos de 16 Kb. 
Con el 80286 este tamaño de los 
segmentos de la memoria se ha- 
cían muy pequeños y el progra- 
mador tenía que trabajar más pa- 
ra adaptarse a una gran cantidad 
de segmentos. El 80386 permite 
la definición de segmentos de 
memoria de tamaño variable. 
Aparte, Intel corrigió la deficien- 
cia del downshifting, pudiéndose 
realizar por software. 

Otra de las innovaciones en la 
inclusión de una memoria cache 
interna en el chip destinada a al 


Ejecución especulativa 
Cuando el Pentium Pro ejecuta instrucciones (5 
por ciclo de reloj) utiliza la ejecución 


El 7-80 (de Zilog) es 
un microprocesador 
que nos trae buenos 
recuerdos a muchos 
informáticos. Ha sido 
la úa de entrada de 
mucha gente al 
mundo de la 
informática. Para los 
que no se sientan 
aludidos, el Z-80 era 
el corazón de los tan 
famosos ZX 
Spectrum. El 7-80 es 
una versión reducida 
del 8080. 


macenar instrucciones prove- 
nientes de memoria sin necesi- 
dad de que la unidad de ejecu- 
ción intervenga. Intel comete un 
nuevo error en el diseño del mi- 
cro que genera inexactitudes en 
el cálculo de 32 bits, que se pre- 
sentan en los micros lanzados al 
mercado hasta mayo del 1987. 
Los modelos corregidos van eti- 
quetados con una doble sigma 
mayúscula o con el identificativo 
DX. Este error afectaba a las ope- 
raciones de multiplicación de 32 
bits. Ocurría bajo las siguientes 
circunstancias: 


*Se usa la memoria virtual y se 
produce una demanda de página. 

*El coprocesador matemático 
80387 está instalado y en uso. 

«Debe ocurrir una operación de 
acceso directo a memoria (DMA). 

*El 80386 debe estar en estado 
de espera (Wait State). 


Se detecta un segundo bug de- 
nominado POPAD bug. Su efec- 
to es el vaciado del registro acu- 
mulador EAX cuando se ejecuta 
una instrucción de acceso a me- 
moria inmediatamente después 
de la ejecución de la instrucción 
POPAD. 


Aparecen variaciones que afec- 
tan al consumo de energía pensa- 
das para portátiles, se trataba de 
los 803865L (Slow Low power) y 
80386SLC (Slow Low power Ca- 
che), que es propiedad de IBM 
aunque lo fabrique Intel. Las fre- 
cuencias de funcionamiento eran 
de 12, 20, 25 y 33 MHz. 

El 803865X (SX significa Simple 
word eXternal) tiene las mismas 
características que el 80386DX, 
salvo que el bus de direcciones 
externo se reduce a 16 bits, Intro- 
ducido en 1988 daba la potencia 
de un 80386 a precio de un 80286. 
Durante mucho tiempo se rumo- 
reó que el P9 podría ser compati- 
ble con los zócalos 80286, pero al 
final no fue asi, La razón es que el 
80286 multiplexa todos sus buses 
para conseguir con menos líneas 
el mismo resultado (menor cos- 
te) El 803865X sólo multiplexa el 
bus de direcciones. Las frecuen- 
cias de funcionamiento eran de 
16, 20,25 y 33 MHz. 


80486DX 
80486SX 
El 80486DX salió al mercado en 
1989. La estructura interna ha- 
blando en términos numéricos es 
igual a la de un 80386. El tamaño 
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de los registros y de los buses 
son de 32 bits. Mantiene los tres 
modos de operación: real, prote- 
gido y real virtual. Las diferencias 
reales con los 80386DX son que 
tiene un flag más, un estado de 
excepción más, 2 bits más en la 
tabla de entrada de pág 6ins- 
trucciones y los registros de con- 
trol tienen una longitud de 9 bits. 

Se realizan también cambios en 
la arquitectura interna. Se crea 
un mayor número de líneas hard- 
ware lo que implica un incre- 
mento en la velocidad. Se impo- 
nen reglas de diseño más 
estrictas, lo que supone un re- 
ducción del tamaño del chip. Al 
reducirse el tamaño se reduce 
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Comparativa de 
prestaciones en índice 
SPECINt92. 


El Pentium Pro 
permite ejecutar 
hasta 5 
instrucciones por 
ciclo de reloj, dos 
veces y media más 
que el Pentium 
normal. 


también el consumo y consi- 
guientemente la temperatura 
que alcanza el chip, con lo cual lo 
podemos hacer funcionar a un 
mayor número de ciclos de reloj, 
lo que supondrá la aparición de 
los Overdrives. 

Se incluye un coprocesador 
matemático interno que dobla 
las prestaciones de un 80387 tra- 
bajando a la misma velocidad. 
Se logra un diseño mejor y la co- 
municación entre el chip princi- 
pal y el coprocesador matemáti- 
co es interna, lo que mejora la 
velocidad en las transferencias y 
unas sincronizaciones más es: 
trecha: 

La memoria cache (8 Kb) del 
microprocesador está dividida 
en 4 caches de 2 Kb cada una. 
'o agiliza la ejecución de algu- 
aplicaciones. Si se asigna 
una memoria cache secundaria 
(L2) el rendimiento del micro 
puede aumentar hasta un 30 por 
ciento más. 

El 80486SX es igual que un 
80486DX, sólo que el coprocesa- 
dor matemático está inhabilitado. 
El coprocesador matemático 
804875X es en realidad un 
80486DX puro que desactiva por 
completo el 80486SX, sin que po- 
damos retirarlo de la placa. Las 
velocidades a las que funcionan 
son de 2; 40 y 50 MHz. Hay 
versión SL para portátiles. 


80486DX2 

80486DX4 

804865SX2 

Estos modelos de microproce- 
sadores en realidad son iguales 
que sus hermanos menores. In- 
ternamente duplican la veloci 
dad del reloj del sistema. Es 
igual que revolucionar el motor 
de un coche para que corra más. 
Las consecuencias son obvias: 
un sobrecalentamiento del mi- 
cro con una reducción de poten- 
cia. Por este motivo se reco- 


nda utilizar un método de di 
sipación de calor para que el 
jento no se vea reducido 
(laminilla: ¡padoras o ventila- 
dores). Las velocidades a las 
que trabajan son: 50, 66, 75 y 
100 (sólo para el DX4) MHz pa: 
ra los DX2 y 40 y 50 MHz para 
los SX2. 

Los 80486 tampoco están libres 
del pecado original. En el 80486 
cuando el coprocesador mate- 
mático detecta un error de 'mite 
del tamaño de segmento, algu- 
nas veces la CPU falla al gene 
la excepción 13. Este error se ge- 
nera bajo las siguientes condi: 
ciones: 


«Segmento de datos de 64 Kb. 

*Operandos de direcciona- 
miento de 16 bits. 

* Almacenar un valor de 8 bytes 
desde el coprocesador cuando la 
mitad está fuera de los U'mites del 
Umite del segmento. 


Un segundo bug aparece en el 
cálculo de la instrucción dedica- 
da a calcular arcotangentes. 


verdrives 

Intel comenzó una nueva pol” 
tica con la la de los micro- 
procesadores con la denomina- 
ción Overdrive. Los Overdrive 
eran actualizaciones para los mi- 
croprocesadores instalados en 
los sistemas que dispusieran de 
un segundo zócalo para tal pro- 
pósito. En esta primera genera- 
ción de Overdrives los chips dis- 
pon'an de un duplicador de 
frecuencia interno y ten'an un 
pin más, el número 169, Este pin 
se encargaba de inhabilitar el 
80486 instalado en la placa de- 
jando como único micro funcio- 
nando el Overdrive. No era po- 
sible la retirada del micro 
anterior, puesto que el sistema 
dejaba de funcionar. La política 
de actualización era buena, lo 
que no era tan bueno era la 
trampa para los usuarios, Si se 
puede retirar el micro anterior 
se puede vender a usuarios que 
necesiten menos potencia, no 
siendo tan gravosa la inversión 


PCMANÍA: Muchos lectores nos escriben y nos 
llaman comentando que no pueden cambiar de 
procesador tan a menudo como se pretende, ¿No 
cree que esa política de evolución tan rápida no es 
la más correcta para un mercado que pretende ser 
de consumo? 


JUAN LARRAGUETA:Camblar de ordenador una vez 
salaño sería ideal. Pero entiendo que no es realista. Los 
que tienen la culpa, entre comillas, de todo esto no 
¡SOMOS nosotros es el usuano el que quiere utilizar el 
último software que ha salido y ese último software 
roquiore el último procesador. Esa espiral de mayores 
prestaciones, procesadores más rápidos, es el usuano 
el que la está promoviendo. Una parte Importante de la 
responsabilidad también la tiene el vendedor que 
debería informar sobre la inversión que está haciendo 
el usuario y lo debería demostrar que es una inversión 
que va a desaparecer con el tiempo. El concepto que 
se debería transmitir es que el ordenador, aunque se 
compre, en realidad lo estamos alquilando. Es un 
úaparalo que vamos a ullizar como máximo durante 24 
meses. Hay que tender a comprar los procesadores 
'que se suponga tendrán más larga vida. Hoy en día 
vender o Comprar un 486 es la cosa más ridícula que te 
puedes echar a la cara, así de sencillo. Si yo vendiera y 
quisiera mantener a mis compradores les aconsejaría 
que no buscaran un 486 porque están adquiñendo un 
procesador que en 15 días estará obsoleto. En Intel 
estamos invitiendo en información de los puntos de 
venta para que el usuario cuando vaya a comprar un 
ordenador se informe de que es lo que realmente 
necesita. 


P.M. ¿Creéis que la gente tiene conciencia de la 
potencia que está comprando? 


LL El usuario doméstico es el que demanda más 
polencia Veamos un símil con el que es fácil 
¡Comprenderfo. Al ira una tienda el usuario tiene que 
pensar que está comprando una barra de pan. Cada 
prestación que quiera tener en su ordenador dará un 
mordisco a esa barra. cuanto más grande sea la barra 
mayor número de prestaciones tendrá. Un 486 sería 
una barra pequeña y un Pentium Pro una barra 

2 enorme. Enel entomo empresarial muchas veces basta 

1 conun486, ¿para qué más si sólo vas a utilizar el PC 
para enviar una carta o hacer un “mailing”? En el hogar 
noocurre asi 
En general, cuando alguien compra un coche o un 
electrodoméstico lo hace sin saber bien lo que está 
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comprando. Yo no sé nada de 
motores, cuando compro un coche lo hago por las fotos 
o por lo que me dicen mis vecinos, amigos... Enseñar a 
los usuarios a comprar es misión de los puntos de 
venta y de los medios de comunicación. Estamos 
dispuestos a colaborar con ellos en todos los sentidos. 


P.M. Con la denominación PRO para el nuevo 
Pentium, ¿habéis pensado dividir el mercado en 
dos sectores? El más bajo, por decirlo de algún 
modo tendría el Pentium y el “PROlesional" 
emplearía el Pentium PRO. 


.L. El mercado no se puede dividir, o se divide por sí 
solo o no se divide. Éste se está comenzando a dividir 
en dos grandes sectores. Pero estos dos sectores no 
son el doméstico y el profesional, sino mercado de 
sobremesa y mercado de estaciones de trabajo y 
servidores. El Pentum PRO es el mejor procesador 
para ol software de 32 bis y seguimos apostando por 
Pentium como el mejor procesador para el sofware de 
16 bits. 


P.M. ¿Y Windows 957 


4.L Windows 95 es un software de 32 bits pero la 
mayor parte de las aplicaciones que hay ahora mismo 
¡son de 16 bits por lo que de momento lo mejor es un 
Pentium, Tenemos estadísticas y estudios que 
demuestran que el rendimiento de Pentium PRO con 
aplicaciones de 16 bits es inferior al de Pentium. 


P.M. ¿Cuánto le queda de vida al 486? 


LL Ya hemos dicho que es algo muerto. Sin embargo 
seguiremos fabricando 486 para electrónica aplicada 


P.M. ¿Cuál será el primer fabricante en ofrecer 
máquinas basadas en Pentium PRO? ¿Cuál será su 
precio? 


LL En breve se verán máquinas procedentes de los 
“grandes”. Compaq, Dell, AST... En cuanto a precios no 
me parece extraño que se encuentren Pentum PRO en 
breve por 5.000 dólares (unas 600.000 pesetas al 
cambio) 


P.M. ¿Funciona Pentium PRO en las placas 
actuales? ¿Necesitará un nuevo bus o podremos 
continuar empleando PCI? 


LL Cuando se diseñó PCI se hizo pensando en un 
futuro muy lejano. Hasta que el “mundo” esté en 64 bits 
PCI continuará siendo un estándar válido y funcional 
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Juan Larragueta, director de Intel España, nos recibió en la 
sede madrileña de la compañía y respondió, amablemente, 
a las preguntas que le hicimos. La política de Intel quedó 
clara después de sus palabras. Nos guste o no, ésta es la 
estrategia que Intel Corp. va a seguir durante los 
próximos años. No perdáis detalle. 
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Enlo referente a las placas, la respuesta es no. 
Pentium PRO necesitará placas de nueva generación. 


P.M. ¿Cuáles serán las capacidades multimedia del 
Pentium PRO? 


31. Las capacidades mulimedia de un procesador 
dependen principalmente del software. Seguiremos 
necesitando tarjetas MPEG y similares para reproducir 
video de calidad pero la potencia necesaria está ya ahí. 
No me parece optimista decir que en un período de un 
año tendremos algoritmos de descompresión que 
hagan inútiles las tarjetas MPEG. 


P.M. Una de las críticas con las que os enfrentástels 
al diseñar el Pentium fue el calor que generaba. 
¿Habéis conseguido reducir la temperatura del 
chip? 


LL El Pentium PRO se calienta pero el problema no es 
que el chip se caliente, sino el diseño de los fabricantes 
de hardware para evitar que este factor afecte el 
rendimiento. Como ya he dicho antes existirán en breve 
máquinas funcionando con Pentium PRO por lo que 
parece que el “problema” ya está resuelto. 


P.M. ¿CISCO RISC? 


LL. El Pentium PRO es CISC y es RISC. ¿Qué 
entendéis vosotros por CISC o RISC? Yo no sé ahora 
mismo si es CISC o RISC. El P6 tiene 5,5 millones de 
lransistores pero el microcódigo que permite la 
compatibilidad binaria con el resto de los miembros de 
la famila Intel es de alrededor de 250.000 transistores, 
¿Qué importancia tiene el que sea CISC o RISC? Los 
fabricantes que han apostado por el RISC tienen que 
decir que su tecnología es la mejor. Nuestra apuesta es 
por la compatiblidad y haremos cualquier cosa por 
mantenería. Ademas, en el mundo RISC no hay un 
único procesador hay varios fabricantes que poseen su 
propio diseño. Es la llamada corporación M.O.R. "My 
¡own RISC” *, contra la tecnología de compatibilidad 
hacia atrás de Intel. 


P.M. Habrá Overdrive para Pentium. 


1 Habrá Overdrive para Pentium y ya existe el 
proyecto de Overdrive para Pentium PRO, 


José Dominguez/Javier de la Guardia 
+ En inglés “My own RISC”, mi propio RISC, se 


pronuncia igual a “My own risk”, que es algo así 
como “mi propio riesgo”. 
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de más de 80.000 pesetas que 
costaban cuando salieron los 
primeros en 1991 

En la segunda generación de 
Overdrives se olvidó el pin 169, 
teniendo los 168 que los hacian 
compatibles con los zócalos de 
los 80486. En estos casos la ac- 
tualización es sencillísima: qui- 
tar el que estaba y poner el nue- 
vo en el mismo lugar. 

La tercera generación de Over- 
drives trabaja con un consumo 
menor para reducir de este mo- 
do su alta temperatura. El voltaje 
se reduce a 3.3 voltios de los 5 
que necesitaban los anteriores. 
Si vais a comprar un DX2 o DX4 
fijaos bien qué voltaje utiliza 
vuestra placa. los Overdrives eti- 
quetados como tal funcionan a 


5V, los etiquetados directamente 
como DX4, sin di dor, funcio- 
nan a3.3V. 

La fami 


La quinta generación de micro- 
procesadores Intel tomó el nom- 
bre de Pentium. Aparecido en 
marzo de 1993 en frecuencias de 
trabajo de 60 y 66 MHz llega a 
ser cinco veces más potente que 
un 80486 a 33 MHz. Fabricados 
con un proceso BiCMOS de geo- 
metría de 8 micras y con una ar- 
quitectura superescalar, los mi- 
croprocesadores Pentium se 
encuadran en un concepto RISC. 
Mientras que el 80386 y el 80486 
tienen una unidad de ejecución, 
el Pentium tiene dos, pudiendo 
ejecutar dos instrucciones por ci- 
clo de reloj con sus correspon- 
dientes cálculos, ya que también 
tiene dos unidades aritmético-ló- 
gicas (ALU). El 80386 (CISC) 
ejecuta un instrucción en varios 
ciclos de reloj y el 80486 ejecuta 
una instrucción por ciclo de re- 
loj (en términos medios). 
Intel toma como modelo 
la estructura separada pa- 
ra la memoria cache in- 
terna del microproce- 
sador. Consta de dos 
bloques de 8 Kb, 
uno para las ins- 
trucciones y otro 
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Con el Pentium 
Pro, el cuello de 
botella está por 
primera vez en el 
software. 


Bob Noyce (izquierda) y Gordon 


para los datos que funcionan ba- 
jo una estructura de asociación 
de conjuntos bidireccional. Para 
los extremadamente curiosos el 
algoritmo de sustitución de da- 
los en la cache es el LRU (Least 
Recently Used, el menos utiliza- 
do recientemente). 

El coprocesador matemático 
incluido utiliza algoritmos mejo- 
rados y añade instrucciones de 
suma, multiplicación y división 
de números en punto flotante in- 
tegradas en el silicio, además de 
incorporar un pipeline de 8 nive- 
les para lograr ejecutar opera- 
ciones en punto flotante en un 
solo ciclo de reloj. 

Se integran nuevos avances 
tecnológicos, además de los ya 
comentados, como por ejemplo 
la predicción de ramificaciones, 
buses de datos internos de 256 
bits, bus de datos externo de 64 
bits (que soporta transferencias 
de 258 Kbytes por segundo) y 
memorias cache de escritura di- 
ferida. 

La tecnología de bus PCI se 
presenta junto con el Pentium, 
que incorporaba una mejor im- 
plementación del bus local. Per- 
mite tener hasta 10 conectores 
PCI en un primer nivel, conecta- 
dos al procesador a través de la 
circuitería controladora PCI (co- 
nexión no directa). 

Intel apunta ahora hacia el 
mercado del entorno 

cliente /servidor. Con el Pen- 
tium se puede construir un 
ordenador multiprocesador 
con 16 Pentium instalados, 
pudiendo actuar uno de 
ellos como agente su- 
pervisor del sistema 

para entornos que 
requieran un estric- 
to control de erro- 
res (Functional 
Redundancy 
Checking). 
Aunque es- 
to sirvió 


principio. Seguro que recordáis 
el famoso bug de Pentium. La 
nueva y mejorada unidad de 
punto flotante cometía un error 
garrafal al hacer una simple di- 
¡ón. La siguiente función es- 
crita para Visual Basic detecta si 
un Pentium genera un fallo de 
cálculo: 


Function PentiumTest () As Double 
Dim x As Double, y As Double, 2 
As Double 
x = 41958358 
y =3145727H 
2=x-(x/y) *y 
PentiumTest = 2 
End Function 


Recientemente han aparecido 
versiones del Pentium a 75, 90, 
100 y 133 MHz, siendo el último, 
presentado el 23 de octubre, 
uno a 120 MHz diseñado espe- 
cialmente para ordenadores por- 
tátiles. 


Pentium 

Overdrive 

¡Cómo no íbamos a disponer de 
una versión “light” del Pentium 
compatible pin a pin con nues- 
tros microprocesadores 
80486DX y DX2! 

El 18 de septiembre de 1995 
Intel anuncia la disponibilidad 
de un nuevo modelo procesador 
de mejora Pentium Overdrive a 
83 MHz (además del modelo a 
63 MHz que ya existía) que per- 
mite la actualización de los mi- 
croprocesadores 80486 DX, DX2 
y SX. Compatible pin a pin con 
estos microprocesadores en 
Pentium Overdrive integra la 
tecnologia del Pentium en 3,3 
voltios y 0'6 micras. 

Aparte de ser como un Pen- 
tium genuino cabe destacar la 
presencia de una memoria ca- 
che de 32 Kb, un regulador de 
tensión para reducir la tensión 
de 5 a 3,3 voltios, disipador y 
ventilador integrado y una cir- 
cuitería interna que incrementa 
en dos veces y media la frecuen- 
cia del bus del sistema (33 MHz 
* 25 = 82'5 MHz). El incremen- 
to medio en las prestaciones res- 


pecto a un 80486 a 66 MHz es de 
un 50 por ciento aunque en apli- 
caciones puntuales (AutoCAD 
13) puede ser de un 96 por cien: 
to, lo que lo sitúa en las presta: 
ciones de un Pentium genuino a 
¿1 precio de venta al 
público es de unas 40.000 pese- 
tas más IVA, 

Antes de comprarlo os reco- 
miendo que llevéis el ordena- 
dor a la tienda para que sepan 
qué zócalo tiene para su actua 
lización. 


Pentium Pro 

El Pentium Pro a 133 MHz, que 
fue presentado el día 3 de no- 
viembre de 1995 en el hotel Ritz 
de Madrid es el primer micro- 
procesador de la tercera genera- 
ción de la gama Pentium. Está 
preparado específicamente para 
ejecutar aplicaciones compila- 
das y desarrolladas para 32 bits. 
Algunas aplicaciones desarrolla: 
das para entornos de 16 bits tie- 
nen una reducción de rendi- 
miento en su ejecución en 
sistemas basados en un Pen- 
tíum Pro respecto a los Pentium 
normales a 133 MHz. Perfecta- 
mente compatible con sus her- 
manos menores incorpora nue- 
vas mejoras, de las cuales 
destaca la ejecución dinámica, 
tema al que dedicaremos un 
apartado especial y la inclusión 
de una memoria cache secunda- 
ria integrada en el encapsulado 
del chip. 

Fabricado en una geometría 
de 0'6 micras, Intel está reali- 
zando sus desarrollos con vis- 
tas a reducirla a 0'35 micras co- 
mo la de los Pentium actuales a 
133 MHz, lo que reducirá su 
temperatura y podrá elevarse la 
frecuencia de reloj hasta los 
200 MHz 

Intel ha puesto mucho esfuer- 
zo en probar el Pentium Pro pa- 
ra intentar salvarse de los nu- 
merosos bugs que manchan su 
gran prestigio. Intel nos ofreció 
participar en las pruebas de sus 
Pentium Pro, petición a la cual 
respondimos afirmativamente, 
pero al final, la drástica reduc- 
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En la presentación del 
Pentium Pro se anunció que 
los primeros chips que se 
comercializarán estarán 
disponibles desde la 
versión a 150 MHz. 

El precio del chip rondará 
las 100.000 pesetas. 
Pudimos contemplar la 
velocidad del Pentium Pro 
en varias máquinas 
mutiprocesador (dos P6 a 
200 MHz) que mostraron 
HewlettPackard, Intergraph 
y Compaq. El resultado era 
espectacular. No cabe duda 
de que el mercado final del 
P6 está en los servidores y 
las aplicaciones gráficas 
que requieran un alto 
rendimiento (tiempo real), 
acompañado, claro está, de 
un hardware gráfico a su 
mismo nivel. 


En esta fotografía se pueden ver las 
dos cavidades del Pentium Pro. 


El Pentium Overdrive tiene unas 
prestaciones equivalentes a un 
Pentium a 75 MHz. 


El primer microprocesador 
Pentium apareció en 1993. 


ción de unidades nos hicieron 
quedar fuera de los elegidos 
(sólo se probaron 100 unidades 
que estarian más que asignadas 
de las más de 10.000 peticiones 
que recibió Intel a través de In: 
ternet) 

El Pentium Pro no es compati- 
ble con las placas que existen en 
el mercado. El motivo principal 
es la inclusión de la memoria ca- 
che secundaria dentro del chip. 
Se utiliza un bus interno que está 
optimizado para trabajar con las 
temporizaciones de conexión di 
recta, lo cual imposibilita la cone- 
xión de la memoria cache exter- 
na (a mi entender no tiene la 
suficiente justificación, puesto 
que a nivel de SETUP la memo- 
ria cache secundaria se puede 
desactivar e incluso anular reti- 
rando los integrados de sus zóca- 
los. El tema de la sincronización 
ya es otro cantar y probablemen- 
te sea el motivo real). 

Este nuevo producto tiene un 
bus que ha sido diseñado para 
conectar varios Pentium Pro en 
paralelo que soporta el protocolo 
MESI, es un microprocesador 
de 32 bits que incorpora una ins- 
trucción más (mover datos con- 
dicionalmente) que supone una 
mayor predicción de ramificacio- 
nes en la ejecución. Tiene 21 mi 
Nones de transistores, 5'5 millo- 
nes en el núcleo y 15'5 millones 
en la memoria cache secundaria. 
La CPU consta de dos chips co- 
locados en cavidades indepen- 


dientes conectadas internamen- 
te. El chip correspondiente a la 
memoria cache es más pequeño 
que el del chip del núcleo, ya 
que la disposición de los transis- 
tores permite una mayor con- 
centración. 


El futuro próximo 
de Intel 

Intel está ya trabajando en sus 
modelos P55C, P68 y P7. El 
P55C será una versión Lite del 
Pentium Pro, presumiblemente 
compatible pin a pin con los zó- 
calos de 80486 y estará especial- 
mente diseñado para ejecutar 
aplicaciones de Windows 95. 
¿Para cuándo tendrá el PC una 
ROM con rutinas gráficas pre- 
programadas para su uso por el 
sistema operativo? Tendrá un 
precio inferior al del Pentium 
Pro y parece que estará dispon+ 
ble a finales de 1996. 

El P68 y el P7 corresponden a 
un nuevo escalón, ya que son 
micros de 64 bits que se pre: 
tarán a lo largo de 1997. El pri- 
mero es el sucesor del Pentium 
Pro compatible con la familia 
x86, mientras que el P7 es una 
coproducción de Intel y Hewlett- 
Packard que utilizará la tecnolo- 
gía PA-RISC de HP. 

Resumiendo, Intel sigue con 
su política de “gástate un pastón 
en un ordenador para después 
tirarlo”. 


José Domínguez Alconchel 
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STONEKEA IN ESTOS SUBTERRÁNEOS 
SOLO TE ENCONTRARAS 
CON PERSONAJES 

TERRORÍFICOS 


/ADÉNTRATE EN EL ATERRADOR MUNDO 
DE LAS TINIEBLAS E E: 
INTENTA SOBREVIVIR, YA 20d 
QUE ERES. LA ÚNICA 
5 ESPERANZA DE TUS 

23 COMPAÑEROS, AUNQUE PASARAS) 
TANTO MIEDO QUE TE 
ENTRARÁN. GANAS DE 
OLVIDARTE -DE ELLOS Y MEN ú 
SALIR CORRIENDO. á 


E 


“He descubierto un nuevo elemento... 
¡la Piedra de la Vida! 


.. Cuando es cargada 


con suficiente electricidad, emite una fuerza N A 


creadora de vida, a la que he 
llamado: 

A 
¡Energía-Ul” 


dD, . Frankenstein. ' 
AN 


¿ Es 
e MRS ea 
ys poÑAmbizing os ln 


JUL, 
j | ( 4 X | pl í IL. Conrad ya está de vuelta y te 
: propone unas fáciles 
áJ preguntas sobre sus aventuras 
E en «FADE TO BLACK. Si eres 
capaz de averiguar las 
( repuestas, podrás ganar 
- unos uno de los premios 
e | que sorteamos: 10 
l ' programas «FADETO 
y! 5 , BLACK», 6 exclusivos 
, pantalones vaqueros y 3 
dy l cazadoras como los que usa 
Conrad en el juego. 


EN 1. - ¿Dónde has visto antes a Conrad como 
protagonista? 
a.- En “Wing Commander 3” 
b.- En ningún sitio, es un nuevo personaje. 
PREMIOS: c.- En e Fastibaci p : 
10 programas 
FADE TO 2. ¿Cuáles son sus enemigos invasores? 


BLACK, 6 a.- Los Morphs 
exclusivos b.- Los Lemmings 

c.- Los Vamps 
pantalones 

vaqueros y 3 3. ¿En qué año se centra la acción? 

cazadoras a.-2.190 

b.- Año cero 

c.- 1995 


-pemanía EA 


BASES CONCURSO FADE TO BLACK 

1. - Podrán participar en el concurso, todos los lectores de la revista PCMANÍA que 
envien el cupón (no son válidas las fotocopias) a la siguiente dirección: HOBBY 
PRESS,S.A; Revista POMANÍA; Apartado de Correos 400; 28100 Alcobendas (Madrid) 
Indicando en una esquina del sobre: «CONCURSO FADE TO BLACK» 

2. De entre todas las cartas recibidas con la respuesta correcta, se extraerán 10 que 
ganarán el juego FADE TO BLACK, 6 que obtendrán unos vaqueros FADE TO BLACK y 
3 que serán premiados con una cazadora FADE TO BLACK El premio no será, en nin- 
gún caso, canjeable por dinero. 


CUPÓN DE PARTICIPACIÓN 


3. - Sólo podrán participar en el sorteo las cartas recibidas con fecha de matasellos Nombre 
de 15 de noviembre 1995 al 28 de diciembre de 1995 

4. - El sorteo se realizará el día 2 de enero de 1996, y los ganadores se publicarán en Apellidos 
A AS Dirección 
5.- Caso de que algún premio se extravíe en el correo, el propietario dispondrá de tres Localidad 
meses desde que se publiquen los nombres en la revista para notificar a la revista la Población 


no recepción de los mismos. 

6. - El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 
7- Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuel: 
to inapelablemente por los organizadores del concurso: ELECTRONIC ARTS SOFT- RESPUESTAS (indica la letra de la opción verdadera) 
ES 


Teléfono. 


Si :-) no te dice nada, será que no te has pasado muchas horas conectado, 
ordenador a ordenador, con un colega. Ni has chateado en una BBS. 
Ni has revivido, en la NASA, el lanzamiento del Challenger 
ía Internet. 


Para que 8-) :-o :-/ o cualquiera de los símbolos que emplean habitualmente 

los navegantes del clberespacio estén llenos de sentido para ti, te ofrecemos 

una fórmula tan sencilla y cas! tan barata como darle la vuelta a esta página: 
JOIN THE VISION. Conéctate a VISION ON LINE. 


VISION ON LINE es un nuevo sistema telemático, que nace de la unión de dos 
de las mayores BBS's de nuestro país. En VISION ON LINE encontrarás , 
además de todo un mundo de servicios on-line propios (ficheros, correo, chat), 
el acceso a Internet más económico del mercado y tendrás, desde el principlo, 
tu propla dirección Internet de forma gratulta. 


¡Ah! Y si sigues encontrando excusas ("no tengo móde: 'el mío va muy 
despacio", "estoy esperando a comprar un Pentium...) también te ofrecemos 
una solución. Llámanos; descubrirás las mejores ofertas para resolver tus 
carencias en hardware y te enviaremos todo el software que necesitas para 
unirte a nosotros. 


Así que ya lo sabes; por voz en el (93) 459,19.20 y vía módem en el 
(93) 459.26,00, VISION ON LINE te abre la puerta de un nuevo mundo. 
Desde ahora, nadie tiene motivos para no entrar en el futuro. 


JOIN THE VISION 


Atrévete con 


VISION ON LINE 


Los mejores trucos para 


Windows 95 


(y 3? parte) 


En esta última entrega de trucos para Windows 95 
os hacemos un regalo muy especial que incluimos 
en nuestro CD-ROM. Se trata de PowerToys!, un conjunto 
de utilidades complementarias para el sistema 


que amplían su funcionalidad. 


n el CD-ROM de la re 

vista y en el directorio 

PowerToy encontra: 

réis las siguientes utili 

dades adicionales y 
freeware para Windows 95 e 
rrespondiente al paquete Po- 
werToys! suministrado en el 
WWW de Microsoft. 


» Fast Folder Contents 
e Flexi CD 
+ CABFILE Viewer 


También aclaramos algunos conceptos 
relacionados con la polémica de si Windows 95 
es un Sistema Operativo real o no. 


» Round Clock 

» Explore from Here 

+ Shortcut Target Menu 
* XMouse 

e QuickRes 

e Tweak UI 


Instalación 

Para instalar PowerToys! en 
vuestro ordenador abrid el di- 
rectorio del CD-ROM de la re- 
vista llamado PowerToy. Loca- 
lizad el archivo SETUP.INF y 


haced clic con el botón secun: 
dario del ratón y vionad la 
opción Instalar que aparece en 
el menú de contexto, como se 
puede ver en la Figura 1. Auto- 
máticamente comenzarán a co- 
piarse los programas y acceso- 
rios. Como PowerToys! está 
preparado para las versiones 
es no- 
s elemen: 
tos FlexiCD y QuickRes del 
grupo StartUp al grupo Inicio 
para que se carguen correcta 
mente al arrancar Windows. La 
aplicación Tweak Ul se en: 
cuentra en la ventana Paneles 
de Control. Clock y XMouse 
las debéis copiar directamente 
a un directorio de vuestro dis- 
co duro y crear un acceso di 
recto en el menú Inicio o en el 
escritorio. 


Figura 1. 


Fast Folder Contents 
Esta utilidad añade la opción 
Contents a los menús de con- 
texto que aparecen al hacer 
clic en los iconos de carpetas y 
accesos directos a carpeta: 
ta opción nueva hace que apa: 
rezca ad-latere un nuevo sub- 
menú en cascada con el 
contenido de dicha carpeta, pe- 
ro sólo el primer nivel. Así, se 
puede trabajar con su conteni- 
do sin necesidad de abrir la 
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carpeta en una nueva ventana. 
Podéis ver un ejemplo de esto 
en la Figura 2. 


Flexi CD 

Flexi CD es una utilidad dise- 
ñada especialmente para el con: 
trol de los discos compactos de 
música. En la barra de tareas 
de Windows 95 aparece un nue- 
vo icono con el gráfico de un 
disco. Si el CD insertado en la 
unidad es de audio aparece con 
un indicador de Play y comien- 
za a sonar. Si se hace clic con el 
botón izquierdo del ratón la re- 
producción se detendrá hasta 
volver a hacer clic sobre el ico- 
no. Si el CD es de datos, el ico- 
no aparecerá tachado. 

Si se deja el ratón sobre el ico- 
no cuando se está reproducien- 
do aparece la información del 
tiempo total de la pista y el tiem» 
po de reproducción transcurri 
do en una etiqueta ToolTip. 

Si se utiliza el botón derecho 
del ratón aparecerá un menú 
de contexto con las opciones 
que aparecen en la Figura 3. 
Con estas opciones se puede 
avanzar, retroceder, iniciar la 
reproducción desde el inicio 
del CD, seleccionar una pista 
del CD para reproducir direc- 
tamente, expulsar el CD, etc. 
En la instalación se colocará 
en el grupo de programas 
StartUp; es necesario “mudar- 
lo” al grupo Inicio para que se 
cargue automáticamente al ini- 
ciar Windows. 


CABFILE Viewer 
Supongo que ya conoceréis los 
archivos CAB de Windows 95 
y de algunas aplicaciones que 
están diseñadas para funcionar 
en él. Los archivos de exten- 
sión CAB contienen un grupo 
de archivos comprimidos para 
su distribución. Pues bien, la 
extensión shell CABFILE Vie- 
wer os permitirá realizar op: 
raciones de extracción con los 
archivos contenidos en los ar- 
chivos CAB. NO se pueden 
crear archivos CAB. Podéis ver 
un ejemplo de uso del shell 


CABFILE Viewer en la Figura 
4. Para ver el contenido basta 
con hacer doble clic sobre un 
archivo CAB o seleccionar la 
opción View del menú de con- 
texto del icono. 


Round Clock 

¿Quién no conoce el típico 
CLOCK.EXE de las versiones 
anteriores de Windows? En 
Windows 95 tenemos un reloj 
permanente en la barra de tare- 
as (a la derecha del todo); por 
eso en Windows 95 no se inclu 
ye como aplicación indepen- 
diente. Pero PowerToys! nos 
trae una aplicación de reloj un 
tanto especial. Como novedad 
hay que resaltar la posibilidad 
de que el reloj analógico se en- 
cuentre en una ventana redon- 
da, sí he dicho redonda. Podéis 
verlo en la Figura 5. Probad a 
cargarlo y seleccionad la op- 
ción Analog y después selec- 
cionad No Title. Tendréis un 
reloj redondo como los de ver- 
dad. Podéis cambiarlo de lugar 
con el método de arrastrar y 
soltar. 

En la instalación no se copia 
este archivo, debéis hacerlo 
vosotros colocándolo en el di- 
rectorio que queráis o en el 
grupo Inicio (no en el menú 
Inicio) 


Explore from Here 
Explore from Here es una utili- 
dad simple pero muy buena. 
Añade al menú de contexto de 
cada carpeta y grupo la opción 
“Explore from Here” que hace 
que se abra el Explorador de 
Windows y se muestre el con 
tenido únicamente a partir de 
la carpeta o grupo que se tiene 
seleccionado. El resultado es 
una simplificación del conteni- 
do del Explorador y consi 
guientemente una mejora en la 
velocidad. Podéis ver un ejem- 
plo en la Figura 6. 


Shortcut Target Menu 
Esta utilidad permite ver el 
menú de contexto del elemen- 
to asociado a un icono de acce- 


so directo. En el menú de con- 
texto del acceso directo apare- 
ce la opción Target que des- 
pliega el menú de contexto 
asociado al elemento original 
al que hace referencia el acce- 
so directo. Un ejemplo de esto 
lo podéis ver en la Figura 7. 


XMouse 

XMouse es una utilidad toma- 
da de los sistemas basados en 
X Windows. Su función es la 
de activar las ventanas sobre 
las que pasa el cursor del ra- 
tón. XMouse hay que instalar- 
lo copiándolo a un directorio 
del disco duro, pero quizás sea 
más interesante grabarlo en el 
grupo Inicio. Para desactivarlo 
y cambiar su configuración 
hay que acceder a través del 
Panel de Control (siempre que 
XMouse esté activado). Podéis 
verlo en la Figura 8. 


QuickRes 

QuickRes es otra utilidad que 
muestra un icono en la parte 
derecha de la barra de tareas. 
Este área recibe también el 
nombre de “área de notifica 
ción”. Su propósito es cambiar 
rápidamente la resolución y nú- 
mero de colores de la pantalla. 
El programa se encarga de sa- 
ber qué resoluciones y número 
de colores tiene disponibles. 
Para cambiar de resolución ha- 

lic sobre su icono. Apart 

cerá un menú indicando las re- 
soluciones (ver Figura 9). 


Tweak Ul 
Tweak Ul es un panel de control 
con el que podemos controlar 
cosas que dentro del Windows 
5 “de serie” no se tiene acceso. 
Por ejemplo: 
-Cambiar la velocidad con la 
que se muestran los menús. 
Ajustar la sensibilidad del ratón. 
Activar o desactivar la anima- 
ción de las ventanas y el sonido. 
-Cambiar el aspecto de los ac- 
cesos directos y desactivar la 
aparición del texto “Acceso di- 
recto a” cuando se crea uno 
nUEVO. 


-Controlar qué iconos apare- 
cerá en el escritorio. 

-Crear nuevas plantillas para 
añadir posteriormente añadir- 
las al menú Nuevo. 

-Controlar el aspecto del 
arranque de Windows. 


Podéis ver en acción al Twe: 
ak Ulen la Figura 10. 

Un ejemplo de aplicación de 
esta utilidad podría ser la si 
guiente. Vamos a crear un ico- 
no en el menú que aparece al 
pulsar el botón Ini Este ico- 
no hará que se desplieguen to- 
dos los paneles de control que 
tengamos instalados para ha- 
cer una selección rápida sin 
abrir carpeta alguna. 


panel de control Tweak Ul. Se- 
leccionad la solapa Desktop. 
Dentro de la lista seleccionad 
la carpeta Paneles de Control 
y a continuación haced clic so- 
bre el botón Create as File... 
En el nuevo cuadro de diálogo 
que aparece escribid como 
nombre de archivo Paneles de 
Control y grábadlo en vuestra 
carpeta AWINDOWSMENU 
INICION. Al finalizar la opera- 
ión, si hacéis clic en el botón 
Inicio aparecerá un icono deno- 
minado Panel de Control cuya 
selección hace desplegar un 
submenú con todos los paneles 
de control disponibles, como se 
puede ver en la Figura 11 


¿Qué es un sistema 
operativo? 

Muchos pensaréis a qué viene 
esto aquí. Pues bien, el motivo 
es la carta de un lector (Fer- 
nando Antelo Díaz-Aranda) a 
la dirección de la revista en la 
que exponía su desagrado ante 
el Windows 95. Sus dos quejas 
que califica como errores into- 
lerables son la imposibilidad 
de imprimir un archivo ASCH 
directamente a la impresora 
sin pasar previamente por una 
aplicación debiendo tener aso- 
ciada su extensión a dicha apli- 
cación, y la necesidad de acti- 
var los menús de contexto 


para encontrar opciones espe- 
cíficas para las unidades de 
disco como Formatear o Co- 
piar disco. Finaliza su carta 
con un comentario en el que 
expone que Windows 95 no es 
más que un Windows 4.0 con 
arranque en entorno gráfico. 
No pretendo “defender” la pos- 
tura de Microsoft ni a Win- 
dows 95, que efectivamente 
tiene cosas mejorables, pero si 
voy a intentar aclarar varios 
conceptos que por la pregunta 
deduzco no están muy claros. 
En primer lugar hay que te- 
ner en cuenta que todo avanza 
y se mejora. Si en el MS-DOS 
existe el comando “COPY ar. 
chivo >PRN'” para 
archivo, en Windows 95 e 
ten otros métodos distintos, 
puesto que en MS-DOS todo 
es a golpe de tecla y en Win- 
dows 95 es con “arrastres” de 
ratón. Imagínate, querido ami- 
go, que desde la invención de 
la bicicleta todo siguiera igual. 
Seguramente veríamos a Crivi 
1é, Doohan y Cadalora dando 
pedales para intentar ganar el 
Gran Premio de España en el 
Circuito de Jerez, pero afortu- 
nadamente a alguien se le ocu- 
rrió poner un motor a una bici, 
y el invento dejó de ir “a peda- 
les”. Si en MS-DOS vamos “a 
pedales” por qué no poner un 
motor al ordenador con Win- 
dows 95. La solución a este 
problema pasa por dos alterna- 
tivas. La estrategia que hay 
que seguir es crear un par de 
accesos directos en el directo- 
rio SendTo dentro del directo- 
rio Windows. Los dos accesos 
que tenemos que crear son a 
las aplicaciones WordPad y 
Bloc de Notas. Cuando quera- 
mos imprimir un archivo de ta- 
maño pequeño, por ejemplo un 


nprimir un 


“LEE.ME” bastará con hacer 
clic sobre él con el botón se- 
cundario del ratón y en el me- 
nú de contexto seleccionar En- 
viar A y después seleccionar 
Bloc de Notas. Se abrirá la apli- 
cación y desde ella ya podrás 
imprimir el archivo. Como ves 
no importa el tipo de extensión 
que tenga el archivo, incluso si 
no tiene ninguna funcionará 
(si recordáis no se puede aso- 
ciar un programa a una exten- 
ión vacia). Si el archivo es de 
gran extensión, en lugar de 
'nviar A Bloc de Notas lo en- 
viaremos a WordPad que es 
capaz de abrir archivos más 
grandes. Desde él ya se puede 
imprimir el documento. 

Respecto a lo segundo efecti- 
vamente se trata de un cambio 
de concepto en el tratamiento 
de opciones de los menús. Es 
mucho más intuitivo buscar en 
un menú asociado a un icono 
las operaciones que se pueden 
realizar con dicho objeto que 
buscar una aplicación o una 
ventana en la que se incluya un 
menú desplegable que conten- 
ga la opción que buscas. A mi 
entender, es mejor que te dejes 
de complicaciones, el nuevo 
método es más rápido, simple e 
intuitivo. Pero si prefieres tra- 
bajar a la antigua estás de en- 
horabuena. Dentro del directo- 
rio de Windows encontrarás los 
vetustos Administrador de Pro- 
gramas y Administrador de ar- 
chivos bajo los nombres PROG- 
MAN.EXE y FILEMAN.EX 
Con ellos trabajarás como 
tuvieras haciéndolo con Win- 
dows 3.1x. Si no te gusta el nue- 
vo shell (el Explorer) puedes 
volver al antiguo Administrador 
de Programas. En el archivo 
SYSTEM.INI que está en el di 
rectorio de Windows modifica 
la línea shell-explorer.exe y 
pon shell-progman.exe. Arran- 
ca Windows de nuevo y ya ten- 
drás un Windows 3.1 en todare- 
gla, sólo que en un sistema 
operativo real. 

Por último respondo a tu pre- 
gunta: “¿Qué consideración de 


Ss 


Figura 7 
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sistema operativo tienen en 
Microsoft?”. Primero voy a 
recordar qué es verdadera 
mente y a qué se llama, “sis 
tema operati 
operativo es un programa 
rve de intermediario 
entre el usuario y la máqui 
na. Es cierto que desde ha: 
ce muchos años se discute 


Un sistema 


cuáles son las funciones es- 


pecíficas de un sistema ope- 


¡jUsted puede 


rativo, pero por el mo. 
mento, podemos que- 
darnos con las si 
guientes: 

*Procesar progra 
mas, gestionar inte 
rrupciones y gestión de 
los recursos almacena- 
dos. 

«Gestión de memo 
ria RAM, cache y vir- 
tual asignándola y li 
berándola de los 
procesos en ejecución. 

eGestión de entrada y sali- 
da de datos a periféricos 
(hardware) 

*Intercomunicación entre 
procesos y programas. 

eGestión de procesos en el 
caso de que sea un sistema 
operativo multiproceso. 


Windows hasta ahora no 
era un sistema operativo 
porque el DOS sobre el que 


residía servía las funciones 
de entrada y salida de datos. 
Pues bien, en Windows 95 
ya se realizan estas opera 
ciones directamente y ade- 
más se convierte en un S.O, 
a que la 
gestión de los procesos se 
realiza apropiativamente 
(preemptive) y no “coopera 
tivamente”, como se realiza: 
Windows 3.1 

Aclaradas estas cuestio- 


Multiproceso real, 


ba e 


nes, y dando por finalizada 
esta serie, espero que ten 
gáis una visión un poco me 
nos confusa de Windows 
95. Mi intención ha sido de- 
dicaros algunos trucos inte 
resantes, a vosotros, los 
nuevos usuarios de Win. 
dows 95. Hasta pronto 
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MICROMANÍA, sólo para adictos 


¿Está cansado de su aburrido trabajo? 
¿Necesita nuevas emociones? 
¿Sentir experiencias antes nunca vividas? 


-Entonces, usted necesita de la agencia de viajes Micromanía Tours. 
Nuestra amable tripulación, capitaneada por el comandante Mark Ha- 
mill, le ofrecerá exclusivas imágenes de «WING COMMANDER IV», la 
nueva estrella de la galaxia Origin. 


“Durante la travesía, la tripulación de cabina le ofrecerá un refrigerlo 
compuesto por suculentos reportajes: 3DO, los nuevos juegos de co- 
ches, los anuncios más extravagantes del soft mundial... 


-No olvide que podrá disfrutar de un enriquecedor entretenimiento, en 
nuestra sala recreativa, con las mejores demos desde todo el universo en 
un excepcional CD ROM. 


-Y, por supuesto, visite nuestro bar. No habrá bebidas, pero sí deliciosos 
juegos de todo tipo, las mejores noticias de la galaxia, y todo lo que us- 
ted necesita para un mes de viaje por el universo del videojuego. 


No lo dude, este mes, VIAJE CON NOSOTROS. 


LO MEJOR DEL MULTIMEDIA 


pao 


¡Verdaderos instrumentos digitalizados en su PC ! 


Con la tarjeta de sonido MAXI SOUND 32 WAVE FX estéreo, aproveche la última tecnología : el proceso de síntesis 
WAVETABLE con 32 voces de polifonía para sonidos de alta calidad, efectos de REVERB y CHORUS para mayor pro- 
fundidad musical. 190 sonidos de verdaderos instrumentos, 107 percusiones y 46 efectos de sonidos pregrabados digi- 
talizamente sobre 16 bits y archivados en 1 MB de ROM. Disfrute de una dimensión musical excepcional en todos sus 
juegos compatibles con General Midi y aplicaciones de audio.. 


EXTENSIONES 
Añada hasta 2 MB de memoria Fl 
WAVETABLE para telecargar con tarjetas de eN e > 
¡verdaderos instrumentos sonido o crear sus propias y CHORU: 


digitalizados! muestras. 


Puerto JOYSTICK / interface MIDI 
Una sus instrumentos Midi mediante 


un cable (opcional) para crear sus INTERFACES 
orquestaciones musicales — CD-ROM 
A Panasonic/IDE 
Conector WAVE 


Conectado con Maxi Sound 32 Wave FX, 
Maxi Korg Wave ofrece la 


A posibilidad de extender hasta 4 MB las 


muestras sonoras y de aprovechar 
los sonidos profesionales Korg. 
Salida ALTAVOCES y 
LINE-OUT (cadena HI-FI) - Entrada LINEIN 


Grabe sus muestras o efectos audio desde 
A - su cadena HI-Fl, magnetófono... 
Entrada MICROFONO Botón de VOLUMEN 


INCLUYE: Los programas en Castellano, y en Windows, Midisoft Recording Session, Sound 
Impression y el secuenciador Midi Cakewalk Express 


COMPATIBILIDAD : Windows 95 y 3.1, General Midi, Sound Blaster, MPC3... 


La oferta multimédia completa : 


Iii 


MAXI SOUND 32 VACIÓN “Edición Española 
WAVE FX CD-ROM 4x Los mejores juegos del 
TOS por Panasonic momento en CD ROM 
UBI SO! 


Can vernet n14 Deseo recibir E información sobre. 


pe oa Cugat del vallés % Distrib. particular. 
jarcelona ; 
HOT LINE (usuario) 5) 589 89 95 ; Nombre -- ¡Apelidos 
Teléfono o lor) (93) 589 57 20 + Sociedad 
Fax (93) * Dirección .... 
AAA  GULEVOT INTERNACIONAL : 
“Todas las mercas son marcas registrada por sus propietaros respectros. ; Provincia 
SOUND BLASTER es una mera regada por Cese Tecroogy : 
: 


Teléfono 


400 megas fantasmas 


He comprado recientemente el 
juego «Rise of the Robots» en ver- 
sión PC CD-ROM. En el artículo 
dedicado a este juego, en el núme: 

ro 26 de su magnífica revista, he 
leído que, únicamente las anima- 
ciones, rondarían los 400 megaby- 
1es de información. Pero el espa- 
cio completo de mi juego no llega 
a los 100 megas. Por esto querría 
preguntar si ha habido un error en 
el artículo que publicaron o es que 
mi juego no está completo. 


Santiago Urueña (Madrid) 


Tu juego está completo. Lo que 
Ocurre es que hay dos versiones 
del mismo, La normal, la que tú 
has comprado, y la de lujo, que 
viene con más animaciones, dibu- 
jos... Y además tienes razón. fue 
un pequeño “error”, ¡de 300 me- 
gas!, de la redacción, propiciado, 
como casi todos los errores, por 
una lamentable serie de funestas 
coincidencias. El resultado fue 
que el material con el que se hizo 
el artículo que tú has leído era 
una mezcla de lo que iba a ser y 
de lo que fue, de la versión nor 
mal y la de lujo. Pero os pediría- 
mos que no juzgáseis un progra- 
ma por la cantidad de megas que 
ocupa, sino por su calidad gene- 
ral. Hay maravillas que ocupan 
un simple disquete y nombres 
que es preferible olvidar que vie- 
nen en varios CD-ROMs. Y de lo 
que en resumidas cuentas se trata 
es de divertirse, ¿o no? 


Bien por Creative Labs 


El motivo de mi carta es el de fe 
licitar y elogiar a esa empresa 
llamada Creative Labs. Después 
de leer en vuestra revista que 
Creative Labs había puesto a dis- 
posición del público un teléfono 
gratuito de consultas me decidí a 
llamar para que informara si 
existía algún software para crear 
bancos de sonido (SBK) con la 
AWE 32. Y efectivamente, existía 
v se llama Vienna SF Studio. Lo 
más sorprendente es su precio. 
menos de 5.000 pesetas, gastos 
de envío incluidos. Cuando lo re- 
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Cartas 
al Director 


Cartas al Director es un foro en el que bene cabida 
Cualquier opiién de los lectores. Por supuesto ses 
buena o mala. Aceptamos cíicas y aquí las po- 
rs ve, Para participar enla sección os rogaros 
que nos envies tus caras la siguente drección: 
CARTAS AL DIRECTOR 

REVISTA PCMANIA 

€/ DE LOS CIRUELOS 4, 26700 SAN SEBAS- 
TIÁN DE LOS REYES (MADRID) 


0 blen, que las enviéis por FAX al numero: 
(92) 654 75 58 


En la carta debe lr claramente especificado el 
nombre del autor y el número de su DM. POmo- 
Mia sb reserva el derecho a extractar el conterk. 
do del texto. No se devclverán los originales ri 
se martendra Correspondencia en referencia e 
ellos. La revista no se hace responsable de las 
'peiones vertidas por los autores de las cartas. 


cibí el programa me daba un 
error. De nuevo, teléfono en ma- 
no, volvía a llamar a Creative. La 
solución era fácil, cambiar el te 

clado español por el inglés. Des- 
pués de crearme unos bancos de 
sonido me di cuenta de un nuevo 
problema: ¿cómo hacer que esos 
bancos funcionasen en un se- 
cuenciador? Vuelta a llamar a la 
línea 900 de Creative y de nuevo 
me resolvieron el problema. Por 
todo esto creo que es justo felici- 
tar a una empresa que atiende 
perfectamente a la gente que co- 
mo yo les “da la paliza” reitera- 
das veces. Eso se llama PROFE- 
SIONALIDAD. 


Enrique M. (Vitoria) 


¡Ya iba siendo hora de dejar de 
recibir quejas! Da gusto publicar 
cartas como ésta que realmente 
demuestran que hay gente que ac- 
túa con verdadera dedicación. 


CD VS. Disquete 


Os escribo esta carta para deciros 
la baja calidad con que última- 
mente venís ofreciendo el disquete 
de alta densidad. Creo que el dis- 
quete no se ha quedado pequeño, 
Porque, ¿qué costaría meter en él 
demos, juegos descatalogados, uti- 
lidades u otros programas intere- 


santes? Toda la vida estos progra- 
mas han funcionado en disquetes 
y ahora parece que como ha salido 
otro soponte de información el an- 
liguo ya no vale y casi "por ley” 
hay que comprar lo último o si no 
contentarse con ver los programas 
que dais en el “otro formato”. 


Óscar López (Barcelona) 


Lamentamos mucho que nuestro 
disco de portada, somos la única 
publicación que lo mantiene, no 
te guste. En él intentamos incluir 
todos los meses las herramientas 
que se citan en las secciones fijas 
de la revista pensando en los que 
como tú, todavía no tenéis CD- 
ROM, y seguís los cursos desde 
el origen de PCmanía. Pero por 
mucho que te quejes un disco só- 
lo tiene cerca de | mega y medio 
de capacidad. Comprimimos la 
información y a veces llegamos a 
ofrecer tres veces más de su ca- 
pacidad. Además comprobarás 
que los disquetes van repletos de 
información. Comprendemos tu 
problema pero si te pasas por 
cualquier tienda de software de 
entretenimiento podrás contar 
con los dedos de una mano el nú 
mero de productos que todavía 
aparecen en disco, eso si encuen- 
tras alguno. Nos pides juegos 
descatalogados, eso exigiría com- 
prar los derechos para su publica- 
ción, y suponiendo que quepan en 
el disco. Además de, ¿juegos en 
CGA a estas alturas?, ¿O sin so- 
porte para tarjetas de audio?, ¿has 
pensado cómo irían muchos de 
ellos en un humilde 486? Y para 
terminar nos pides utilidades. Las 
incluimos siempre en la medida 
de lo posible pero para nosotros 
la preferencia la tenéis los lecto- 
res habituales y pensamos que se- 
ría injusto privar de las secciones 
fijas a aquellos que tienen un PC 
y no han adquirido un lector de 
CD. Lo sentimos, pero el futuro 
es sin duda digital, plateado y de 
12 cms.. en suma, el CD-ROM. 


Por siempre 486 


Soy un lector habitual de la revis- 
1a y me siento indignado por 


vuestra actuación y la de las 
compañías de software en lo que 
a requerimientos técnicos se re- 
fiere. Tengo un 386 con 4 megas 
de RAM y un lector CD de doble 
velocidad y a pesar de ello pue- 
do disfrutar de la mayor parte del 
software actual. Me encuentro 
presionado al observar la gran 
cantidad de software que actual- 
mente requiere como múnimo un 
486 cuando no un Pentium. Mu- 
chos de ellos no son más que una 
simple y engañosa farsa. Me pre- 
gunto quién tiene la culpa. Voso- 
tros por hacer un complot con 
empresas de hardware promocio- 
nando el uso de nuevas tecnolo- 
gías y así tener que actualizar 
nuestras CPUs una vez al año o 
las empresas de software porque 
les parece muy atractivo que 
aparezca en las cajas la levenda 
“requiere 486 0 superior”. 


José Antonio Sánchez (Madrid) 


Te aseguramos que ningún 
miembro de la redacción tiene ac- 
ciones en Intel, Cyrix o AMD, La 
verdad es que no dudamos de que 
tu afirmación sea cierta pero... en 
muy pocos casos y seguramente 
podrás jugar a duras penas. Pien- 
sa en qué te parecería el ver en 
una caja “funciona en 386” y 
cuando llegases a tu casa, des- 
pués de gastarte cerca de diez mil 
pesetas, vieras que al arrancar el 
programa te avisara de que no po- 
día reproducir la música O fuera 
muy, muy lento. Sería un autén- 
tico fraude. Ése es el motivo de 
que aparezcan los requisitos mí- 
nimos artificialmente en algunos 
juegos 

Además la velocidad a la que se 
desarrolla un programa no depen- 
de sólo del procesador, depende 
de la tarjeta gráfica, de la veloci 
dad de la RAM, del disco duro, 
del lector de CD... y es muy difícil 
saber si un software funcionará 
igual en un ordenador con una 
configuración o en el mismo orde- 
nador con Otra diferente. Si quien 
escribe estas líneas se dedicase a 
hacer juegos se aseguraría de pe- 
dir el suficiente equipo como para 
que nadie saliese decepcionado. 


ZOOP. TAL VEZ YA ESTÉS ENGANCHADO 


el LA FORMA MÁS DIVERTIDA DE PASAR EL TIEMPO 


NADIE ES INMUNE ho PRODUCCIÓN DEL CORAZÓN (z00px10'%) 
Na = RDA ¡Litros de f 
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Portadores conocidos 
de ZOOP 


MEGADRIVE" SUPERNINTENDO? 


> <a 


Un iris sano 


GAME BOY" CD-ROM 
El mismo iris después 
de jugar con ZOOP. Ñ 

MACINTOSH"" PC 


4 ae 


PLAYSTATION" SEGA SATURN"* 


Cómo afecta ZOOP 
al cerebro. 


(Nivel 3) 


(Nivel 6) 


Ataca el 
lóbulo frontal 
del cerebro 
debilitando el 


Te come 
lentamente | conbemuerto 
el cerebelo Y 


ón. 
restringiendo el peirazos 


movimiento, la 
coordinación y 


el equilibrio 
Parece un videojuego inofensivo hasta que entra en la sangre y se mezcla con 
tu ADN. Para remediar esta afección debemos aprender sus movimientos. rice illa 
(Nwels) comprender sus pensamientos y anticiparnos al siguiente movimiento. Sólo asi ei 
(ste modelo continia hasta que, podremos empezar la batalla y vencer a este asesino. ES pe arden 54 
desgraciadamente, provoca el desfallecimiento) á 


$ men 


La versión número 5 del 
paquete de diseño «Corel 
Draw!», aparecido no hace 
mucho tiempo y del que ya 
dimos cumplida información 
desde estas páginas, supuso 
la última actualización de 
esta aplicación gl 

enfocada a un público cada 
vez más profesional. Pero 
ahora es cuando se ha 
producido el gran salto, ya 
que los responsables de la 
firma canadiense acaban de 
lanzar «Corel Draw! 6», una 
auténtica “suite” gráfica de 
32 bits para el recién 
estrenado Windows 95, 
aprovechando todas las 
nuevas características del 
flamante sistema operativo. 
Y no sólo eso; Corel ha 
aprovechado la ocasión para 
ofrecernos un buen puñado 
de nuevas aplicaciones 
entre las que destacan las 
de modelado, “render” y 
animación en tres 
dimensiones. 


MÍNIMO 
8 Megas 
180 Megas — Espacio en Disco 
486/33 MHz ce 486/66 MHz. 
VGA Tarjeta Gráfica sua 
Tarjeta de Sonido 
Control Ratón 


ESPECIAL — Requiere Windows 95, 


| FICHA TÉCNICA | 
COMPAÑÍA Corel Corp. 
TIPO Diseño gráfico 
CEDIDO POR Corel Corp. 
PVP RECOMENDADO 4 consultar 
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La suite 
gráfica de 


32 bits 
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» 
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e, 
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a verdad es que la aparición del nuevo 
«Corel Draw! 6» no nos ha pillado de 
a. Casi paralelamente al desa 

rrollo de Windows 95, Corel anunció 
que sus programadores ya estaban trabajando 
en una nueva versión de su famoso paquete 
gráfico, que saldría al mercado poco después 
de que el sistema operativo de Microsoft viera 
la luz. Y asi ha sido. Lo que no esperábamos, es 


que el nuevo producto aportara tantas noveda- 
ra empezar, se han incluido varias apli 
caciones nuevas: “Corel Dream 3D 6”, para el 
modelado y “render” en tres dimensiones, “Co- 
rel Motion 3D 6” para crear animaciones tridi- 
mensionales, y “Corel Presents 6”, una aplica: 
ción para diseñar presentaciones multimedia. 
Se mantienen, eso si, los clási: 
cos “Corel Draw!” y “Corel Pho- 
topaint 6”, con multitud de me- 
joras, mientras que “Corel 
Ventura”, el programa de dise- 
ño y autoedición se venderá por 
»parado. Por otro lado, “Corel 
Chart” y “Corel Move”, las apli 
caciones de diseño de gráficas y 
animaciones respectivamente, 
han sido incluidas dentro del 
nuevo “Corel Presents”, como 
parte de los módulos de crea 
ción de elementos multimedia 
con los que cuenta el programa 
de presentaciones, Corel man: 
tendrá en el mercado las versio- 
2,3, 4 y 5 de «Corel Draw!» 
ante la existencia de numerosos 
usuarios de 386 y 486. 


NOVEDADES 

El que el nuevo paquete de Co- 
rel esté diseñado para Windows 
95, implica numerosas modifica 
jones tanto en su estructura in: 
terna como en el interfaz de 
usuario. Y eso se nota desde el 
momento en el que introduci 
mos el primero de los cuatro dis- 
cos —sí, 4 CDs— en nuestra 
unidad. ya gracias a la función 
“autorun” aparecerá automáti 
camente una ventana desde la 
que podemos comenzar el pro- 
ceso de instalación del paquete 
con sólo pulsar sobre uno de 
sus botones. A propósito, la ins- 
talación completa de todos las 
aplicaciones suministradas en 
este «Corel Draw! 6» necesita 
180 Mb de espacio en disco du- 
ro, aunque existe la posibilidad 
de realizar una instalación minima —ocupando 
unos 66 Mb—, una instalación personalizada 


des. 


“Corel Deph' 


= on 


'"y 


“Corel Draw!” 


en la que podemos escoger sólo los programas 
que más nos interesen, o incluso podemos 
ahorrar espacio seleccionando una opción que 
permite trabajar desde los CDs, aunque sólo 
es recomendable si se dispone de unidades de 
CD-ROM bastante rápida 

Las novedades a nivel interfa 
ficativas, y demuestran el e 


'S. 
son muy signi 
rácter de “suite” 


que se ha dado a este Corel. Para empezar, en 
la barra de botones de todas las aplicaciones 
existe un icono con el que se puede arrancar o 


pasar de una aplicación a otra, como ocurre, 
por ejemplo con «Microsoft Office» o «Lotus 
SmartSuite». Además, ahora todas las barras 
de botones son configurables, y contienen 
gran cantidad de iconos comunes a todos los 
programas, asi como también es posible conf: 
gurar a nuestro gusto las teclas de acceso ráp+ 
do, la barra de estado, los menús de comandos 
o las persianas desplegables. Por otra parte, se 
ha incrementado la presencia de menús con 
textuales, visibles pulsando el botón derecho 
del ratón, en todas las aplicaciones. 

Por último, la tecnología OLE2 permite ahora 
la edición de objetos en el mismo documento, 
sin necesidad de cambiar de aplicación. 


EL COREL DRAW! VERSION 6 

Las novedades están introducidas en su mó- 
dulo principal, es decir, en el programa de di- 
seño vectorial «Corel Draw 6». La primera me- 
jora implementada es la posibilidad de trabajar 
con varios documentos a la vez, función con la 
que ya contaban desde hace bastante tiempo 
algunas aplicaciones del mismo tipo como € 
aso de “Freehand”. En cuanto a las herra: 
mientas, ahora podemos crear polígonos, espi 
rales y rejillas gráficas con sólo pulsar un bo- 
tón. La herramienta “cuchillo” permite cortar 
un objeto gráfico para dividirlo en cuantas par 
tes queramos con tan sólo seleccionar los pun 
tos de corte, mientras que el nuevo borrador 
elimina partes de un objeto a mano alzada, co- 
mo si de un gráfico bitmap se tratara, redu 
ciendo automáticamente el número de nodos. 


nuevas funciones. Es el caso de la herramienta 
de cota, que ahora cuenta con funciones de no- 
menclatura angular, o del zoom, cuya función 


se amplia gracias a la posibilidad de programar 
diversos aumentos definidos por el usuario. 
Ahora los “roltups” o las persianas desplega- 
bles es posible cerrarlas automáticamente si st 
tuamos una encima de otra, y podemos encon- 
trar sus contenidos agrupados por seccione: 
de esta manera, en una misma persiana pode- 
mos seleccionar todas las funciones, por ejenr 
plo, de redimensionado, sin necesidad de lle- 
nar la pantalla de ventanas. Asi mismo, y 
dentro de estas persianas, encontramos más 
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novedades; las lentes, por ejemplo, cuentan 
ahora con nuevas funciones configurables: “ojo 
de pez”, “mapa de calor”, “rejilla”, etc., mien- 
tras que el efecto de extrusión ahora es más in- 
tivo gracias a la inclusión de un pequeño 
gráfico en 3D que permite fijar la orientación 
del dibujo mucho más fácilmente. 

Por otro lado, al trabajo con objetos de mapa 
de bits dentro del documento vectorial se le 
han añadido funciones como la posibilidad de 
utilizar máscaras de color o de recortar la ima- 
gen de forma irregular. Gracias al OLE2 pode- 
mos editar los “bit map” utilizando los menús y 
las herramientas de “Corel Photo Paint” desde 
el mismo «Corel Draw». 

Otras funciones que han mejorado son la de 
centrado y distribución y la de forma e inter: 
sección de objetos gráficos dentro del docu- 
mento, que ahora poseen su propia persiana 
desplegable con multitud de propiedades. 


ICIÓN FOTOGRÁFICA 
PROFESIONAL 

Dejando a un lado el diseño vectorial, nos cen- 
tramos ahora en el retoque de imagen digital, 
representado en esta suite por el conocido “Co- 
rel Photopaint” que constituye quizá el mejor 
ejemplo de evolución en las sucesivas entregas 
del paquete «Corel Draw!». Su presentación en 
los 32 bits es muy espectacular, y se ha con- 
vertido en una aplicación de caracteristicas re- 
almente profesionales, puesta al día en cuanto 
alas últimas tendencias del procesado de ima- 
gen por ordenador, superando en muchos as- 
pectos a programas especializados. 

Una de las funciones con más renovación es 
la de máscara. Podemos definir máscaras de 
todo tipo, de todas formas, a mano alzada, en 
modo XOR, utilizando colores, canales... pero 
quizá lo más sorprendente es la posibilidad de 
crear y editar ficheros de vídeo con formato 
AVL o FLC cuadro a cuadro. 

Continuando con las novedades de “Corel 
Photo Paint” reseñamos la posibilidad de edi- 
tar o crear imágenes de tamaño infinito, con la 


CARRERA POTRO 
les mima = 


única limitación de la memoria de nuestro sis- 
tema, asi como infinitos son los “undo” que po- 
demos llevar a cabo, pudiendo utilizar además 
una lista de tareas para deshacer sólo aquellas 
que más nos convengan, o sólo a partir de una 
determinada. 

Por otro parte, la galeria de efectos especiales 
alos que podemos someter a las imágenes di- 
gitales ha sido ampliada con la inclusión de 
nuevos módulos entre los que destaca el pa- 
quete “Julia set explorer 2.0” y un conjunto de 
efectos “render” de gran calidad. En total, 75 
efectos diferentes. 

El apartado de pinceles también se ha visto 
mejorado, haciéndose hincapié en lo artístico y 
en la personalización. Por último, decir que 
ahora el programa soporta modos monotono, 
duotono, tritono y tetratono, 
lización más exhaustiva de objetos en bitmap, 
con más funciones de agrupamiento y selec 
ción, y una herramienta de cortado, “crop”, 
muy completa y totalmente configurable. 


PRESENTACIONES MULTIMEDIA 
El tercer módulo principal del nuevo «Corel 
Drawt» es “Corel Presents” una aplicación con 
la que podemos diseñar, editar, reproducir y 
distribuir atractivas presentaciones multime- 
dia repletas de gráficos, texto, sonidos, anima- 
ciones y videos con el fin de expresar nuestras 
ideas de la forma más visual. Gracias a los “wi- 
zards” —ayudas paso a paso—, hojas de estilo 
y fondos que incluye, se puede crear una pre- 
sentación en un abrir y cerrar de ojos. 

La estructura del programa es idéntica a los 
Otros módulos, con varias opciones de previ 
sualización de diapositivas y gran capacidad 
para la inclusión de todo tipo de objetos. El 
apartado de texto, por ejemplo, cuenta con 
controles tipográficos muy precisos, efectos 
especiales, diccionario, sinónimos y autoco- 
rrección. Los fondos, pueden ser creados con 
degradados, texturas, o patrones, si bien es 
posible utilizar la técnica “arrastrar y soltar” 


para definir fondos automáticamente eligien- 


do entre los 300 que incluye el programa. Co- 
mo ya hemos dicho antes, esta aplicación in- 
cluye además una herramienta para crear grá- 
ficas —lo que antes era “Corel Chart"—, otra 
para diseñar animaciones en dos dimensiones 
—antes llamada “Corel Move"—, y otra para 
incluir automáticamente mapas geográficos, 
aunque también podemos utilizar directamen- 
te las gráficas, animaciones y mapas del apar- 
tado de “clipart” de «Corel Draw! 

En cuanto a los efectos de transición, entre 
una diapositiva y otra, el programa cuenta con 
90 efectos preprogramados incluyendo los clá- 
sicos “fade”, “random pixels” o “wipe”., 

Para definir la estructura de secuencia de vi 
sualización, podemos utilizar la propiedad “Ti- 
ne”, lo que nos permite determinar con 
tud el tiempo que va a permanecer una 
determinada diapositiva en pantalla antes de 
pasar a la siguiente. 

Para distribuir nuestras presentaciones, “Co- 
rel Presents” incluye una utilidad “run time” 
con la que ejecutar las presentaciones en otros 
ordenadores que no tengan instalado el pro- 
grama principal. Esta característica es ideal pa- 
ra reproducir las presentaciones a través de 
máquinas portátiles, 

MODELADO, “RENDER” 

Y ANIMACIÓN EN 3D 

La gran novedad de la versión 6 de «Corel 
Draw!» constituida por la inclusión de los 
dos nuevos módulos “Corel Dream 3D" y 
“Corel Motion 3D". Con el primero podemos 
modelar y “renderizar” objetos tridimensio- 
nales fácilmente, y aunque no es un «3D Stu- 
dio», sí posee numerosas funciones de gran 
calidad. 

Para crear los modelos podemos utilizar for- 
mas geométricas bá: como cubos, cono, 
lindro, esfera e icosaedro, para luego com- 
binarlas y formar figuras más complejas. 
También podemos utilizar el “Modeling Wi 
zard”, que nos permite diseñar objetos de for- 
ma predefinida como extrusiones u objetos 


“Corel Dream 3D” 


*skin". En cuanto al mapeado 
de superfici el programa 
permite controlar aspectos co- 
mo la textura, transparencia, 
reflexión, brillo o relieve, gra- 
cias al “Shader Editor”, una 
ventana en la que se combinan 
gráficamente todas estas va- 
riables para obtener el resulta- 
do deseado, con la posibilidad, 
además, de añadir texturas a 
los objetos con sólo arrastrar y 
soltar las que se encuentran 
en la ventana de texturas pre- 
definidas. En el apartado de 
las luces, contamos con fuen: 
tes “spot”, “bulb”, luz distante 
0 luz ambiente, como en los mejores progra- 
mas de “rendering”, así como opciones de cá- 
mara avanzadas. 

En cuanto a los cálculos de sombreado, pode- 
mosutilizar opciones “flat”, “gouraud”, “phong” 
y, cómo no, “ray tracing”, con la posibilidad de 
previsualización de “render” y la inclusión de 
fondos y atmósferas en la escena. 

Otra de las características más avanzadas de 
este módulo la constituye la visualización je- 
rárquica —“hierarchy"— de los objetos de la 
escena para su organización, lo que añadido a 
la posibilidad de utilizar “plugin's” de terceras 
partes —algo así como las “IPAS” para «3D 
Studio»— hacen de «Corel Dream 3D» una 
aplicación potente a la vez que fácil de usar. 

En lo referente a «Corel Motion 3D», decir 
quese trata de una aplicación mediante la cual 
podemos crear animaciones de alta calidad pa- 
ra textos y logos con la posibilidad de realizar 
*morphing” de objetos en 3D y utilizar diver- 
sos efectos de luces y cámaras con sombrea- 
dos “ray trace”. Así mismo, cuenta con una op- 
ción para transformar automáticamente los 
objetos bidimensionales contenidos en las li- 
brerias “clip art” en modelos tridimensionales 
sobre los que trabajar. 


“Corel Dream 3D” 


“Corel Dream 3D” 


LOS EXTRAS 
Como siempre, aparte de los 
módulos principales ya comen- 
5, el paquete «Corel 
7 incluye multitud de uti- 
lidades extra para completar la 
“suite”. En esta ocasión tene- 
mos que hablar de “Corel 
Deph”, para crear texto y gráf- 
cos en tres dimensiones con 
sólo introducir los valores de 
profundidad, colores y sombre- 
ado; “Corel Multimedia Mana- 
ger” que permite la organiza- 
ción visual de todos los 
elementos contenidos en las li- 
brerías “clip art” suministradas; 
“Corel Font Master” para el tra- 
bajo con fuentes de texto; “Corel OCRTrace”, 
la nueva versión del viejo conocido “Corel Tra- 
ce”, el programa conversor bitmap-ector, que 
ahora tiene nuevas capacidades de reconoci+ 
miento óptico de caracteres; “Corel Capture” 
ampliado con posibilidades de selección con 
formas irregulares, elípticas o a mano alzada; 
“Corel Script Editor” y “Corel Script Dialog 
Editor”, una especie de lenguaje de programa: 
ción con OLE2 para añadir nuevas utilidades 
creadas por nosotros con edición de ventanas 
de diálogo. A todo esto hay que añadir diver- 
sas utilidades de menor entidad como las que 
nos permiten integrar ecuaciones matemáti- 
cas, anotaciones, mapas y códigos de barras 
estándar en nuestros trabajos gráficos, además 
de las toneladas de “clip-art” incluyendo fotos, 
gráficos, animaciones, videos, fuentes de texto, 
simbolos, gráficas, texturas, patrones, mode- 
los en 3D y sonidos, con las que siempre nos 
regalan los paquetes «Corel Draw!» y que aho- 
ra gracias a los cuatro CD-ROMs se han visto 
ampliadas sustancialmente. 


NUESTRA OPINIÓN 


Hace algunos meses. en este mismo último 
apartado del artículo en el que analizáabamos la 


versión número 5 de «Corel Draw!», decíamos 


que si alguna vez se planteaba la creación de 
una versión 6, en Corel lo iban a tener dificil a 
la hora de superar a su antecesora. Pues bien, 
ahora estamos en condiciones de asegurar que 
Corel ha vuelto a conseguir perfeccionar lo que 
era ya, casi, perfecto, La inclusión de las nue- 
vas aplicaciones “Presents”, “Dream 3D” y 
“Motion 3D” además de los numerosos extras, 
hacen que la nueva “suite” gráfica abarque un 
espectro mucho más amplio en el campo del 
diseño asistido por ordenador, poniendo en 
manos de los profesionales todas aquellas he- 
rramientas que estaban solicitando, impri 
miendo más potencia y rapidez a todas las fun- 
ciones de las que hacen gala los programas del 
paquete, 

Por otra parte hay que reseñar el esfuer: 
que la compañía ha ejercido a la hora de 
al mercado un producto de 32 bit J] 
mo tiempo que el sistema operativo s 
que funciona, adaptándose perfectamente a 
éste y sacándole todo el jugo a las nuevas 
pacidades que presenta Windows 95. Como 
contrapunto negativo, aunque lógico, tene- 
mos que mencionar el hecho de que para tra- 
bajar a gusto con el nuevo «Corel Draw!» es 
necesario un equipo a la altura del programa, 
es decir, mucho disco duro y, sobre todo, mu- 
cha memoria. 

Asi las cos no nos atrevemos a decir 
que la posible próxima versión de «Corel 
Draw!» sea capaz superar a ésta, una vez com: 
probado el espiritu de superación que reina en 
Corel. Lo que si es cierto es que con progra- 
mas como éste, Windows 95 tiene un futuro 
más que prometedor. 


Feo. Javier Rodríguez Martín 


del paquete. 


:esario en el disco duro. 


“Corel Photo Paint” 
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La firma Neo Soft ya nos 
tiene acostumbrados a sus 
magníficos productos que se 

inguen por su facilidad 
de manejo, su sencillez y 
calidad, sin olvidar su precio, 
siempre al alcance de todos 
los bolsillos. En esta ocasión 
vamos a comentar «NeoBook 
Professional», una 
herramienta de autor 
totalmente en castellano 
para crear publicaciones 
electrónicas interactivas y 
multimedia de una forma 
casi instantánea. Sin 
programación y sin las 
complicaciones propias de 
otras herramientas de autor 
más sofisticadas. 


fectivamente, basta echar un vistazo 
a la pantalla de NeoBook y a sus me- 
nús, para ponerse manos a la obra in 
amente, Aunque tanta senci- 
llez tiene un precio, y en este caso el precio son 
los resultados, igualmente sencillos, que se ob- 
tienen con NeoBook. Baste decir que sus re- 
quisitos de hardware son casi ridículos para los 


[Lo QUE MAY Que Tener (oh) 


MÍNIMO. ¡RECOMENDADO 
640 Kbytes RAM 640 Kbytes 
Espacio en Disco 1 Mega 

286/16 MHz. CPU 486/33 MHz. 
EGA Tarjeta Gráfica SVGA 
Tarjeta de Sonido Sound Blaster 

Control Raton 


ESPECIAL — No necesita ningún requerimiento espe- 


cial, 
COMPAÑÍA Neo Soft Corp. 
TIPO Herramienta de autor 
CEDIDO POR Frendware 
PVP RECOMENDADO 9.990 PTAS 


46 Pemanía 


MEA AAA A AAA AA A AA 


Multimedia para 
todos los públicos 


tiempos que corren —¡se recomienda la utili 


zación de ur 


86 o superior! — y que el progra: 
ma funciona bajo DOS. Esto implica la no utili- 
zación de las extensiones MC] de Windows, 
con lo que nos tenemos que olvidar, por ejem: 
plo, de incluir ficheros de video AVI en nues- 
tras publicaciones electrónicas. Pero también 
significa que todo el mundo va a poder crear 
s propias publicaciones, sin importar dema- 
siado la potencia de su equipo. Una cal y otra de 
arena, 


Con NeoBook podemos crear, editar y distri- 
buir publicaciones electrónicas. Es decir, apli- 
caciones con forma de libro o revista —o cual 
compuesta por páginas como 
material educativo, etc — que inclu: 
yen sonido, texto, imágenes, animaciones y to- 
dos aquellos componentes de los que se nutre 
el término multimedia. Para ello el programa 
cuenta con una serie de herramientas y co- 
mandos que nos permitirán dar formato anues- 
tra publicación, asi como diseñar el interfaz del 
usuario —texto, colores, botones, etc. 
ganizar los elementos multimedia que vay 
a utilizar. Y decimos “organizar” y no “crear”, 
porque con NeoBook no es posible crear ni edi- 
tar imágenes, texto, sonido o animaciones. Eso 
si, podemos fijar en el apartado de preferencias 


la localización, por medio de directorios, de 
otros programas que realicen estas tareas, con 
el fin de poder utilizar sus s in salir de 
NeoBook, para posteriormente integrarlos en 
nuestro trabaji 
contiene toneladas de archivos de sonido, ani- 
maciones, fuentes de texto e imágenes que po- 
demos utilizar libremente—. NeoBook es, 
pues, una especie de receptor de elemento: 
multimedia, con una gran capacidad de inte- 
gración aunque se queda corto a la hora de re- 
conocer formatos de archivo, como en el caso 
de las imágenes y del texto, ya que sólo puede 
trabajar con ficheros BMP o PCX y ficheros AS- 
CI respectivamente, 


MANOS A LA OBRA 

Todas las restricciones de las que hemos ha- 
blado pueden hacer pensar que NeoBook es un 
producto de segunda, una utilidad algo “anti- 
cuada”. Pero esta idea se desvanece desde el 
primer momento en el que nos ponemos a tra- 
bajar con el programa. De hecho, y si no nece- 
sitamos demasiadas “florituras” en nuestra pu- 
blicación, NeoBook demuestra ser más 
productivo que algunos programas del mismo. 
estilo, ya que podemos tener listo nuestro tra- 
bajo en muy poco tiempo. Veamos, entonces, 
cómo es el proceso de diseño de una publica- 
ción multimedia y cuáles son las herramientas 


La herramienta Imagen permite entre otras 
cosas, el ajuste automático de Imagen a 
ventana. 


conlas que cuenta NeoBook. Para empezar, po- 
demos diseñar y definir una “página maestra”, 
es decir, una página que contenga todos ele- 
mentos que se van a repetir en todas o la mayo- 
ría de las páginas de nuestra publicación. Para 
ello, es necesario fijar la resolución tanto de la 
pantalla principal de NeoBook como de las pá- 
ginas del trabajo. En este aspecto, el programa 
nos ofrece la posibilidad de elegir entre un am- 
plio abanico de resoluciones, siempre en fun- 
ción del tipo de tarjeta gráfica que utilicemos, 
que van desde los 640x480 y 16 colores hasta 
los modos SVGA más extendidos. También po- 
demos definir otras opciones generales de con- 
figuración que afectarán a todo nuestro docu- 
mento, como la utilización de la tecla de 
tabulación para pasar de un botón a otro, o la po- 
sibilidad de volver a la primera página después 
de un númerox de minutos. 


HERRAMIENTAS 

Las herramientas con las que contamos para 
dotar a nuestras páginas de todos aquellos ele- 
'mentos necesarios, se encuentran recogidas en 
una ventana flotante en forma de grandes boto- 
nes. Por un lado, tenemos las herramientas que 
podíamos llamar de dibujo, que son el circu- 
lo/elipse, rectángulo y línea. Por otro, la herra- 
mienta de texto permite crear y situar títulos u 
otros textos cortos en la página, mientras que la 
herramienta “artículo” sirve para crear cajas de 
texto en las que podemos incluir nuestros fi- 
cheros con formato ASCII, con la posibilidad de 
utilizar barras de desplazamiento horizontales y 
verticales si el texto es muy largo. El selector 
—un puntero en forma de flecha— sirve para 
mover y redimensionar los objetos, además de 
para editar sus atributos utilizando el botón de- 
recho del ratón. La herramienta imagen es la 
que posibilita la inclusión de ficheros BMP o 
PCX en las páginas de nuestra publicación, y 
también cuenta con la posibilidad de usar ba- 
rras de desplazamiento, además de otras op- 
ciones como el ajuste automático de imagen a 
ventana. 

Por último, la herramienta “botón”, la más in- 
teresante de todas, permite crear botones que 
facilitarán al usuario final el desplazamiento a 
lo largo de las páginas de la publicación, así co- 


NeoBook nos permite obtener información 
completa de nuestra publicación electrónica 
con todos los archivos que incluidos en ella. 


mo ejecutar archivos de sonido, hacer aparecer 
mens etc. Y todo ello sin necesidad de pro- 
gramación, ya que basta con crear el botón y 
elegir una de las funciones prefijadas con las 
que cuenta NeoBook, entre las que se encuen- 
tran “ir a página siguiente”, “ejecutar anima- 
ción” —ficheros FLI y FLC de Autodesk— 
“mostrar advertencia”, “ejecutar sonido” —sólo 
valen ficheros VOC y SNG de altaw 
de PC—, “desplegar menú”, “mostrar imagen”, 
y muchas más, incluida “ejecutar programa 
DOS”. Todas estas funciones tienen una deter- 
minada sintaxis asociada, es decir, parámetros 
que tenemos que definir como, por ejemplo, par 
ra el caso de los archivos FL, el nombre del f- 
chero de animación a ejecutar y las veces que 
se mostrará la animación completa. 


TODO JUNTO 

Una vez diseñadas las páginas de la publica 
ción, con sus preferencias y atributos principa- 
les, situados sobre ellas todos los elementos ne- 
cesarios y definidas todas las funciones que van 
arealizar los botones, ya tenemos lista nuestra 
publicación electrónica. Podemos obtener in- 
formación sobre ella gracias a opciones como la 
que nos lista todos los archivos que hemos in- 
eluido en el trabajo —de texto, imágenes, soni- 
dos, animaciones, etc.— pudiendo además im- 
primir esta lista para llevar un seguimiento de 
todo lo que hemos utilizado. Una vez que todo 
está terminado, NeoBook nos ofrece la posibi- 
lidad de compilar el archivo de publicación para 
obtener al final un único fichero ejecutable que 
contendrá, comprimidos, todos los ficheros adi- 
cionales de nuestro libro electrónico. A la hora 
de llevar a cabo este último paso, podemos se- 
leccionar algunas opciones que nos permitirán 
comprimir aún más y optimizar los ficheros de 
imagen para que el archivo resultante ocupe 
menos espacio, y las imágenes coincidan con 
el modo de video por defecto de la publicación. 
Por supuesto, el archivo ejecutable podrá fun: 
clonar en cualquier ordenador sin necesidad de 
tener instalado NeoBook, y de esta forma po- 
dremos distribuir libremente nuestro trabajo 
siempre y cuando dejemos claro que NeoBook 
es propiedad de NeoSoft Corp y que NeoSoft 
Corp no se hace responsable del daño causado 


La herramienta “botón” permite crear botones 
para poder desplazarse cómodamente por las 
páginas e incluso ejecutar archivos de sonido. 


por nuestras creaciones, si es que vamos a co- 
mercializar nuestro producto final. 


NUESTRA OPINION 
Para iniciarse en el mundo de las herramientas 
de autor, y más concretamente de los progra- 
mas de creación de publicaciones electrónicas, 
NeoBook es el programa más recomendable, 
Sacrifica todo el potencial del que hacen gala 
programas más especializados como «Multi 
media ToolBook» de Asymetrix o «Multimedia 
Viewer» de Microsoft, en pro de una sencillez 
de manejo pasmosa. Cualquiera puede diseñar, 
editar y distribuir aplicaciones de este tipo — 
periódicos, informes de ventas, revistas elec- 
trónicas, material educativo, etc.— desde el pri- 
mer momento, y sin necesidad de tener 
conocimientos previos sobre la materia. Ade- 
más, los resultados, aunque sencillos, pueden 
ser la mar de vistosos y profesionales, a poco 
que nos lo propongamos. 
En definitiva, toda una lección de efectivi- 
dad y sencillez de manejo es la que nos pro- 
pone NeoBook —igual que ya lo demostra- 
ran otros programas de la misma firma, 
distribuidos en España por Friendware, co- 
mo «NeoPaint» o «NeoShow»—, un progra- 
ma con el que dar rienda suelta a nuestros 
sueños multimedia. 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


Lo 

La ME. manejo. 

Sus e: juerimientos de hardware. 
La poo comprimir todo nuestro 

trabajo en un solo fichero EXE para poder 
ejecutarlo en cualquier máquina sin 


necesidad de módulos “run time”. 
¡Está en castellano! 


Lo malo 

El o bajo DOS, con lo que 
no es posMlBlAHrovechar algunas 
funcionemflBMidows —las extensiones 
MCI, las fUBWÚBs “True Type”...—. 

Trabaja con un número muy limitado de 
formatos de archivo, tanto de imágenes 
como de sonido y texto. 
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«Microsoft Plus!», el 
programa que compartió 
fecha de lanzamiento con el 
sistema operativo sobre el 
que trabaja, Windows 95, 
nos brinda la posibilidad de 
aumentar el rendimiento de 
nuestro PC, siempre a partir 
de procesadores 486, 
gracias a las nuevas 
herramientas que contiene, 
enfocadas a mejorar la 
imagen de nuestro 
escritorio, aumentar la 
capacidad de compresión de 
disco, facilitar la conexión a 
“Internet”, automatizar 
tareas de mantenimiento, y, 
cómo no, disfrutar de 
nuestras sesiones Windows 
con un divertido juego de 
“pinball”. 

Con estas herramientas, 
conseguiremos hacer de 
Windows 95 un sistema 
operativo más eficaz, 
atractivo y divertido. 


[LO QUE HAY QUE TENER (| 


MÍNIMO RECOMENDADO. 
8 Megas RAM 8 Megas 
25 Megas  EspacioenDisco 40 Megas 
486/66 MHz. ce Pentium 
SUGA Tarjeta Gráfica VGA 

Tajeta de Sonido Control 
Ratón Control 


ESPECIAL — Convendría tener un modem o una tar- 
jeta fax/modem para acceder a Internet. 


COMPAÑÍA Microsoft 
TIPO Utilidades de sistema 
CEDIDO POR Microsoft 
PVP RECOMENDADO A consultar 
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MICROSOFT PLUS! 


El capricho de 
Windows '95 


icrosoft Plus!» es un pro: 

grama bastante heterogé 
« neo. Aunque la verdad es 

que no es un programa en 
sí, sino un conjunto de herramientas con 
funciones muy diferentes, pero con una mis- 
ma finalidad: mejorar el rendimiento de los 
ordenadores que trabajan con Windows 95. 
Pero tampoco hay que esperar milagros. 
«Microsoft Plus!» hará que Windows luzca 
un “look” más atractivo, y nos proporcionará 
herramientas a nivel de compresión de dis- 
cos, además de abordar otras áreas como la 
de las comuni mes y el ocio, ¿Un capri- 
cho para los Windows-adictos? Puede. 


MEJOR ASPECTO 
Las mejoras a nivel visual cubren dos aspectos 
diferentes. Por un lado, tenemos los llamados 
“temas de escritorio”, que son una colección 
de fondos, iconos, punteros y sonidos, y por 
otra parte, la inclusión de una nueva ficha en el 
apartado “pantalla” del panel de control, nos 
permite, entre otras cosas, cambiar los iconos 
estándar de Windows 95 —“Mi PC”, “Papelera 
de reciclaje”, etc—. 

En total, Plus! nos ofrece una docena de “te- 
mas de escritorio”, abarcando diversas mate- 


rias como ciencia, deportes, naturaleza, etc. 
Cada tema, como ya se ha dicho, se compone 
de un fondo gráfico —imágenes de alta calidad 
con formato JPG y con una resolución de 1024 
x 768 pixels—, un protector de pantalla, even- 
tos de sonido, un juego de iconos y punteros 
animados, siempre alusivos al tema escogido, 
y hasta un formato de ventanas nuevo, con co- 
lores y fuentes de texto distintos, para comple- 
tar la personalización. Además, el apartado de 
“temas de escritorio” nos permite definir nues- 
tras propias combinaciones de elementos, para 
salvar el conjunto como un fichero del tipo 
“theme” que luego se incluirá en la lista de los 
temas predefinidos de Plus!, 

Por su parte, la nueva ficha incluida en el 
apartado “pantalla” del panel de control, corr 
tiene nuevas opciones que son, aparte de la ya 
comentada de cambiar los iconos del escrito- 
ro, la posibilidad de aumentar de tamaño to- 
dos los iconos de Windows, “mostrar el conte- 
nido de la ventana al arrastrar”, es decir, en vez 
del marco de la ventana podemos ver el gráfico 
entero tanto al desplazarla como al redimen- 
sionarla, “suavizar los bordes de las fuentes en 
pantalla”, con lo que el texto aparece sin esca- 
lones, “mostrar iconos con todos los colores 
posibles”, dependiendo del formato de pantalla 


que tengamos instalado y “estirar el papel del 
tapiz para conseguir adaptarlo al tamaño de 
pantalla”, 


MAYOR COMPRESIÓN 

«Microsoft Plus!» incluye la versión núme- 
ro 3 de “DriveSpace”, que, junto a la nueva 
herramienta “Agente de compresión”, está 
destinada a aprovechar al máximo la capaci- 
dad de nuestros discos duros. Para empe- 
zar, “DriveSpace 3”, permite ajustar el equi- 
librio entre la velocidad y el espacio en 
disco, además de soportar unidades compri- 
midas de hasta 2 Gigabytes, cuando el ta- 
maño máximo con el que puede trabajar el 
“DriveSpace” incluido en Windows Y 
alcanza 512 Megabytes. Si ya tenéis compri- 
mida vuestra unidad de disco utilizando 
*“DriveSpace” o “DoubleSpace”, podéis ac- 
tualizarla al nuevo formato de «Microsoft 
Plus!», obteniendo aún más espacio en di: 
co. El “Agente de compresión”, por su parte, 
se encarga de comprimir archivos indivi- 
duales que se encuentren en una unidad ya 
comprimida, para que ocupen aún menos 
espacio. Dependiendo del grado de compre- 
sión al que sometamos a estos archivos — 
modo “HiPack” o “UltraPack"—, éstos tar- 
darán más o menos tiempo en abrirse. Es el 
precio que hay que pagar por el ahorro de 
espacio en disco. 


EL AGENTE DE SISTEMA 

Otra nueva caracteristica es el “Agente de sis- 
tema”, un programa que permite planificar la 
ejecución de los programas que elijamos a una 
hora específica o siempre que no se esté utili- 
zando el ordenador. Esto es muy útil a la hora 
de llevar a cabo tareas de mantenimiento co- 
mo las que realizan los programas “ScanDisk”, 
vel desfragmentador de disco. Estos son, de 
hecho, los programas que, por defecto, tiene 
asignado el agente de sistema cuando lo insta- 
lamos, además de una nueva utilidad que nos 
avisa cuando el espacio libre de nuestro disco 
duro empieza a ser alarmantemente pequeño. 


COMUNICACIONES Y OCIO 

El apartado de comunicaciones se ve reforzado 
por las nuevas herramientas de «Microsoft 
Plus)», como €s el caso del “Servicio de Acceso 
Telefónico a Redes”, una utilidad con la que po- 
demos configurar nuestro PC como servidor 
de acceso telefónico a redes, con el fin de ac- 


Éstos son algunos de los 12 temas de 
escritorio que se incluyen en «Microsoft Plus!»: 
Deportes, Naturaleza, Viaje y Ciencia. 


Entre estos dos menús “Inicio” existe una sutil 
diferencia: el número de colores de los iconos 
antes y después de Instalar -Plus!-. 


ceder a nuestro sistema desde otras ubicacio- 
nes para compartir información. Aunque la ver- 
dadera protagonista del apartado de comuni 
caciones de este Plus! es Internet Porque se 
nos brinda la posibilidad de acceder a la famo- 
sa “red de redes” utilizando, de entrada, el 


utilidad que nos guiará paso a paso en la elec 


ción de nuestro modem y demás requisitos, pa- 
ra luego sumergirnos en el “cyberespacio” con 
la ayuda del “Explorador de Internet”, un pro- 
grama con el que podemos examinar “World 
Wide Web” y otras partes de Internet. Tam- 
bién podemos recibir correo de Internet, sin 
necesidad de utilizar “The Microsoft Net- 
work”, aunque «Microsoft Plus!» incluye la 
nueva versión 1.05 de “MSN”, con lo que es po- 
sible tener acceso a Internet y a “The Micro- 
soft Network” simultáncamente, 

Por último, tenemos “3D Pinball”. Se trata de 
un pinball, realizado por Maxis —creadores de 
la famosa serie “Sim"— para Microsoft, en el 
que destaca su alto nivel de detalle gráfico y so- 
noro, así como el que la mesa de juego ocupe 
la totalidad de la ventana, es decir, no existe un 
“scroll” vertical, habitual en estos juegos. 


CONCLUSION 

«Microsoft Plus!» constituye un buen comple- 
mento para el flamante Windows 95, sobre to- 
do anivel de comunicaciones, compresión de 
disco y mantenimiento del sistema. De cual- 
quier manera, siempre quedará la sospecha de 
que todo esto se podía haber incluido directa- 
mente en el CD de Windows, y no como unos 
“extras”. Aunque la verdad es que se echa en 
falta algo: porque, si Windows 95 es “el mara: 
villoso mundo de los iconos”, ¿por qué no se 
ha incluido en este Plus!, ya que no se hizo en 
el mismo Windows, y no como extras para ad- 
quirir por separado? Desde luego, «Microsoft 
Plus!» hubiera sido la oportunidad perfecta pa- 
ra hacerlo, más aún cuando con el “Windows 
95 Preview Program” sí se entregaban progra- 
mas de estas características —se llamaban 
“Image Editor” y “Animated Cursor Editor”—, 
que luego fueron desechados para la versión 
final. Pero ésta es de esa clase de preguntas 
que nadie, nos tememos, nos va a contestar. 


Fco. Javier Rodríguez Martín 
Lo bueno 
Todo Jo con Intemet, así como el 
diverti y las mil y una opciones para 
mej de nuestro escritorio. 


1» sea un producto 
parte de Windows 95. La no 
tor de iconos y cursores, 
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Tenemos 
una cita . 


El curso 

Un libro de más de 180 pags a 
todo color, elaborado conjunta: 
mente porel catedrático DMiguel [44 
Angel Sánchez Martin, experto en 
Contabiidad, y los técnicos de 
ISLA SOFT. SL. 


El programa 

El programa CONTAWIN es el pr 
mer paquete de contabilidad para 
Windows desarrollado en España y 
adaptado a la legislación contable 
vigente que le permitirá mantpu: 
tar sus asientos contables con 

una sencillez y flexibilidad que 
nunca imaginó 


Pantalla principal 
Desde ta ventana principal dea 


CONTABILIDAD 


en su quiosco. 


ContaWin es un sencillo, y a la vez potente, programa de Contabilidad para Windows. 
El entorno gráfico de las ventanas le permitirá disfrutar trabajando en la, hasta ahora, 
tediosa rutina de llevar a cabo la gestión contable. 


Requisitos 
del sistema 
386 100% compatible 
Windows 31 6 postenor 
DOS 31 6 posterior 
4 Mb de RAM 
3 MB de espacio libre en el disco 
duro 
Tarjeta gráfica EGA. VGA. 
XGASVGA 
Se recomienda el uso de ratón 


Conversores 
Contiene los conversores que 
permiten pasar a Windows, a 
gran velocidad y sin ningún es 
fuerzo par nuestra parte, aquellos 
registros contables que tuviése- 
mos enos siguientes programas 
de contabilidad: 


| Pantalla de edición de punteo 
Desde el editor de punteos podrá asignar simbolos. co- 
lor y significado a los apuntes que más le interese des 
tacar, para un mayor control de sus datos contables. 
Pantalla de. 
Podrá representar gráficamente los datos contables. es- 
cogiendo entre una amplia gama de 
tipos induso en tres dimensio- 
nes, que dará un aspecto 
más daro y profesional a 
su información. 


Windows y Excel son marcas registradas de MicrosoR Co 
Software de España S.A. Logk Conte y Logic LAB son mar 


El Programa de Contabilidad para Windows 


gtc de 


un. Contavén es marca regstada de ita soR S.L; ContaPlus es marca registrada de 


aplicación podrá introducir apun- - ContaPlus 
tes contables simplemente tedean- «Logic Conta 
do éstos. Desde la barra de herra- + Logic LAB. 
mientas accederá a las opciones + Prisma G/3 
más habituales con un simple dic 
deralón Modelos 
Han sido incluidos en el DISCO 2, 
algunos modelos de supuestos contables que per 


imiten verla comunicación de CONTAWIN con 
Otras aplicaciones Windows, espectalmente con la 
popular Hoja de cálculo EXCEL. 

Estos mismos modelos le servirán como ejemplo 
para personalizar la contabilidad de su empresa 
de una manera sumamente sencilla 


Ejemplo de un ejercicio 
contable completo 
En el DISCO 2 encontrará un ejemplo donde se corr 


sidera el dio contable de una empresa desde su 
¡constitución hasta el den del primer ejercido. 


d 
“gx Contra y Prisma C/3 es marca regisiraca de Prisma Soft SA. ROBONERESS 


Una solución completa para la 
productividad personal 


CURSO DE OFIMÁTICA PERSONAL 


| ed 
CURSO ' 
RECOMENDADO 
Microsoft | 


3.0 PARA WINDOWS 
El Curso de Ofimática Personal con Microsoft Works 3.0 CURSO + PROGRAMA COMPLETO 
: E z 
para Windows, que presentamos en tres únicas entregas, se en sólo 3 entregas de 
convertirá en la mejor solución para la productividad personal I 99 5 Pt 
en su hogar. Incluye el programa completo Works 3.0. 0 as. 
ISONAL | ¿QUISO DE OFIMÁTICA PERSONAL 
| f S | 
PARA IOADONS | 
Primera Entrega: Segunda Entrega: Tercera 
+ Los discos | y 2 del programa Works 3.0 + Los discos 3, 4 y 5 del programa Works 30 Entrega: 
para Windows, más una autodemo del mismo. — para Windows. Dos e ca 
+ Un fascículo de 56 páginas a todo color que * El segundo fascículo, con estos contenidos: > 
todo tipo de ll 
incluye: il, Gráficos del Procesador de Textos: modelos (más de [== A 
|. Introducción a Works 3.0: requisitos, insta- Microsoft Draw, ClipArt Gallery y VWordArt. 6MB de informa- - 
lación. uso del ratón. de la Ayuda, etc IV. La Hoja de Cálculo: posibilidades mate- den) a ias lo, 
o l. El Procesador de Textos: crear todo tipo máticas, presentación de resultados y acwaliza= E he ini o y di 
de documentos. presentación de éstos (forma- — ción permanante. o ah 
tos, sangrías, tabulaciones, columnas), correc- V. Gráficos en la Hoja de Cálculo: de doce Ep al a P ad 
¡ ción gramatical (verificación ortográfica. sinó- tipos. indluso en tres dimensiones, cómo inser- VILA Else ds Disos copita de lá 
Ñ VOS, PRrTIcIOn de palabras) ete a id información, uso de los Asistentes del progra- 
ma, cómo generar informes, etc. 

VII. Comunicaciones: conexiones entre usua- 
rios a través de módem, con los únicos requisi- 
tos de una línea telefónica y la clave de acceso 
de nuestro interlocutor. 

4 + La tarjeta oficial Microsoft de usuario regis- 
trado y el contrato oficial Microsoft de licencia 
de uso. 

13 
Windows y Works son marcas registradas de Microsoft Corporation PONE: 


MY-2200 $ 3 
Actualmente 


el ordenador ha dejado de ms 
ser exclusivamente un 
instrumento para el KIT 


profesional y el trabajo, HE 
pasando también a ser un MEDIA 


medio para el ocio, 
la diversió VISION 
el entretenimiento MV-2200 S 
y el aprendizaje 
en muy diversos campos. 
Para esto debemos poseer 
los elementos que lo Lo mpton's 
convierten en lo que Es 
se ha venido a llamar E 
un PC Multimedia. 


or lo general si queremos dotar de 
capacidades multimedia a nuestro 
PC se suele recurrir a la adquisi- 
ción de los elementos necesarios 
de forma indepediente. Esto en la mayoría 
de los casos nos condiciona principalmente 


TTICAL 


en el precio, sin olvidar que debemos hacer 
una cuidada 


elección para evitar posibles 
dades entre ellos. La otra op- 
ste en comprar los componentes 
'0s conjuntamente en forma de Kit co- 
mo en el caso que nos ocupa. De todos mo- 
dos como se suele decir, sobre gustos no 
hay nada escrito, y el usuario tiene siempre 
la última palabra. 


LA TARJETA DE SONIDO (O MPAON:S 
La tarjeta de sonido incluida es una Pro Au- USE Ian 
dioSpectrum Wavetable de 16 bits que in- | MY 

corpora el chip Yamaha OPL3 para síntesis 
PCM de 20 voces con dos operadores, con 
frecuencias de muestreo que van desde los 
6 Khz hasta los 44,1 Khz en estéreo. Tam 
bién dispone de síntesis de tabla de ondas, 
para lo cual incluye una ROM de 512 Kbytes 
con muestras de sonidos, alcanzando una E 
polifonía de 24 voces a 44.1 Khz y de 32 vo- z 
ces a 33,8 Khz. Esta tarjeta es totalmente Compton's Encyclopedia. 1995. Four Footed Friends, un cuento para los más 


compatible Sound Blaster, Sound Blaster po 
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MEDIA VISION 
Multimedia Made Easy 


Go Beyond The Standard. 
¡Desempeño de cuádruple 
velocidad y sonido Pro 

Audio con tabla de ondas! 


LO QUE HAY QUE TENER 


2 Megas RAM 8 Megas 

7 Megas Espacio en Disco 7 Megas 

386/DX MHz. CPU 486/66 MHz. 

VGA Taneta Gráfica SVGA 
Tarjeta de Sonido 

Ratón Control 


ESPECIAL — Requiere Windows 3.1.0 superior. 


FICHA TÉCNICA 
COMPAÑÍA Meda Vision 
TIPO. Kit multimeda 
CEDIDO POR informática Trading 
PUR RECOMENDADO 69,900 PTAS 


'Stradlwackius, entretenimiento y educación Cyberia, excelentes animaciones Critical Path, tu misión es escapar del 
para los niños. tridimensionales. holocausto nuclear. 


Pro y Ad Lib, asi como con las normas VESA 
de sonido VBE/AL 

En cuanto a las conexiones dispone de las 
tradicionales de entrada, salida y entrada de 
micrófono, además de puerto para Joys- 
tick/MIDL. Incluye conector para lector CD- 
ROM de tipo IDE y para tarjeta hija de sonido 
KORG o compatibles Wave Blaster, para sín- 
tesis de tabla de ondas, que opcionalmente 
nos permite ampliar sus pres- 
taciones en este sentido. Pa: 
ra poder escucharla se inclu- 
yen unos pequeños altavoces 
de 3” sin amplificación. La po- 
tencia de salida de la tarjeta 
es de 2 vatios por canal sobre 
4 ohmios de impedancia. 


LA UNIDAD 
CD-ROM 

Este componente fundamen- 
tal de cualquier kit multimedia, es un lector 
interno de cuádruple velocidad de la Marca 
Hitachi modelo CDR-7730. Y como los lec- 
tores habrán adivinado posee un interfaz del 
tipo IDE, por lo que podemos conectarlo a 
la controladora IDE de nuestro disco duro o 
a la tarjeta de sonido. Su velocidad de acce- 
so es de 190 ms y su tasa de transferencia 
de datos alcanza los 600 Kbytes/segundo. 
Está preparado para sesiones múltiples Pho- 
to CD y dispone de conexión para auricula- 
res y control de volumen. 


TÍTULOS Y UTILIDADES 
Vamos a entretenernos un poco en el 
completo software que incluye este kit, 
nada más y nada menos que 8 CD- 
ROMs, que seguramente nos servirán 
de gran ayuda: 


*Compton's Interactive Encyclo- 
pedia: Como su nombre indica se trata 
de una enciclopedia audiovisual interac- 
tiva. No sin razón está la primera de esta 
lista, verdaderamente muy completa. 
Lástima que esté en inglés. 


*VroomBooks: Este CD contiene 
dos programas para niños: «Four foo- 
ted Friends» y «Stradiwackius». El primero 
es un cuento con poesías e ilustraciones de 
animales y el segundo es un entretenido jue- 
go para colorear, aprender a contar y cono- 
cer los instrumentos musicales. Podemos 
elegir entre diferentes idiomas, incluido el 
español. 


*<«Cyberia, Én en Noruega»: Una 
versión especial limitada del conocido juego 
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Conoce la música del 
mundo con World 
Beat. 


Sencilla 
edición MIDI 
con Recording 
sesion. 


A E 
as e ES 
En 7 


WinCim, programa gestor de información para 
Compuserve. 


de Interplay que destaca por sus gráficos y 
sonidos excepcionales. 


*«Critical Path»: Una completa aventu- 
ra gráfica interactiva para MAC y PC. El de- 
sarrollo está basado en pequeñas secuen- 
cias de videos digitales. 


*World Beat:Un reco- 
rrido por las diferentes 
Culturas del mundo a tra- 
vés de su música. 


*CompuServe Starter 
CD: Herramienta gesto- 
ra de acceso a la red de 
comunicaciones Compu- 
Serve, en versiones para 
PC y MAC. Para entrar 
en otro tipo de multimedia, la que nos ofrece 
las comunicaciones telemáticas, se necesita 
un modem. 


*Bonus Shareware CD: Una selección 
de 50 juegos para Windows para los aman- 
tes de los juegos sencillos y sin complica: 
ciones, 


*Multimedia Kit: Incluye los programas 
«Recording Sesion» para grabación, edición y 
reprodución MIDI, y «Sound Impresion» cu- 
yo aspecto se asemeja a una cadena de alta fi- 
delidad para crear, reproducir o modificar ar- 
chivos de sonido (*.mid, *.wav y CD-Audio). 
En el CD hay versiones en varios idiomas in- 
cluido el español. 


INSTALACIÓN 

La instalación de este kit realmente es senci- 
lla ya que contamos con todos los cables ne- 
cesarios, los tornillos, e incluso un pequeño 
destornillador. Los manuales y la docu- 
mentación están traducidos y contienen 
un gran número de ilustraciones senci- 
llas y claras. 

La configuración se realiza cómoda y 
automáticamente con un pequeño pro- 
grama para Windows que viene en un 
solo disquete. 


EN RESUMEN 

Se trata de un kit muy completo, de 
gran calidad en su conjunto, no sólo 
por los elementos de hardware sino 
también por los títulos y utilidades que 
lo acompañan. Supera ampliamente la 
especificaciones MPC de nivel 2 y úni- 
camente echamos de menos la falta de 
un micrófono. 


Roberto Yuste 
Lo 
La ci de, los componentes. 
La enc Compton. 
o y manuales traducidos. 
Lo majál 


La fat UBA micrófono. 


VIVE UNA EXPERIENCIA ALUCINANTE 
Y VENCE CON TU NUEVO JOYSTICK MICROSOFT, 


estro Target Il: ”u 
| EP. PLA AMM a Gi 2 2 


EN 


EM % 


j A ¿ 


Microsoft j Microsoft 
Fury?. a SideWinder le 
- á 3D Pro. 
Viva una experiencia 
alucinante en tres campos 1) El joystick qu 
paralelos de juego con múltiples misiones en 
ocho mundos únicos, Los 
objetivos se encuentran arriba, abajo 
y a cada lado de la superficie de los planetas 
Rápidamente se entiende por qué se lama Fury 
al cubo. Ricos gráficos con textura de mapa 
combinados con 6 niveles de libertad, es una 
experiencia que hace que este juego sea 
alucinante. 
Realice bucles y giros, todo ello con e 
de máxima potencia Microsoft Sid 


sión, perfectamente 
al contorno de la mano, le permitirá 
con suavidad y estilo ser la herramienta 
imprescindible para vencer. Su nueva tecnología 
digital añade precisión y fiabilidad al modelo 3D 
Pro y el modo overdrive digital añade velocidad 
y mejor ejecución con el sistema operativo Windows 95. 
El 3% Grado Libre de Rotación le da un control 
instantáneo del timón, del punto de vista y mucho 
más. 


Microsoft Fury3 pertenece a la familia de 
Entretenimiento compuesta por juegos que le 
an a divertirse con facilidad. La Colección Microsoft 
Home transforma su ordenador en una fuente 


* Precios de venta estimados. IVA 


AE E técnica y visual garantizada por Microsoft, que 
Microsolt Fury? + y E P de 


: unida a su facilidad de uso y a la 
Microsoft SidoWindor 30 Pro: 


extensa variedad de títulos, la 


14.900.- Pts.* convierten en una extraordinaria 


fuente de interés 


ER CASH £ CARRY: (91) 411 51 13 -EL SYSTEM 5 - FAMILY 


¿0L: (900) 30 10 10 - MARKET SOFTWARE: ASTER SOL - VOBIS 


Si queréis añadir sonido 
profesional a vuestro PC 
o simplemente deseáis 
mejorar su sonido y 
estáis pensando cambiar 
de tarjeta, quizá no 
ampliación de sonido. 
Ésta es una de ellas. 


2 Megas 
1 Megas Espacio en Disco 1 Megas 
386/25 MHz. cru 486/33MHz. 
ESA Tajeta Gráfica VGA 
Sound Blaster Tarjeta de Sonico $. Blaster 16/AWE32 
Ratón Control Ratón 


RAM 8 Megas 


Requiere Windows 3.1 o superior. 


— COMPAÑÍA Creative Labs 
TIPO. Tarjeta de amplción de sonidos 

CEDIDO POR Creative Labs 
PUR RECOMENDADO A consultar 


56 Pcmanía 


Instalación de la Wave Blaster Il. 


Sonido de calidad 
en su PC 


esembalamos una pequeña caja y 

nos encontramos con una peque- 

ña tarjeta. A juzgar por su tamaño 

no parece gran cosa. Sin embargo 
esta placa conocida como tarjeta hija de so- 
nido, potencia en buena medida las capaci- 
dades de algunas tarjetas de sonido. Añaden 
a los modelos de la familia Sound Blaster 
16/AWE32 (a excepción de los modelos VA- 
LUE EDITION), y en general a cualquier 
tarjeta compatible con éstas y dotadas del 
conector necesario de 26 patillas, sonido 
MIDI profesional comparable al de teclados 
profesionales muy superior al sonido de sín- 
tesis de FM. 


SINTESIS WAVE TABLE Y 
SINTESIS FM 
La mayoría de las tarjetas de sonido utilizan 
la síntesis FM para reproducir sonido MIDI 
(Interface Digital para Instrumentos Musi- 
cales). Este tipo de síntesis consiste en imi- 
tar los instrumentos musicales, la percusión 
y los efectos de sonido, modulando la fre- 
cuencia de otra señal para conseguirlos. 
Por contra, la síntesis Wave Table utiliza 
sonidos digitalizados de instrumentos rea- 


les por lo que proporciona una mayor cali- 
dad que el anterior método. 


CARACTERÍSTICAS 

La placa Wave Blaster Il añade a nuestra tar- 
jeta de sonido una ROM con 2 Mbytes de 
muestras con sonidos correspondientes a la 
compatibilidad con los mapas general es- 
tándar (Roland Sound Canvas GS), general 
MIDI (GM) y Multi-Timbral (MT-32), per- 
mitiendo 16 timbres simultáneos y 32 voces 
de polifonía gracias al chip sintetizador in- 
cluido EMU8111 de la serie EMU8000. Este 
sintetizador puede ser controlado por un 
instrumento externo si se tiene un conector 
MIDI normalizado en la tarjeta de sonido y 
un programa secuenciador adecuado. 

Con 128 instrumentos digitalizados y 10 
kits de percusión GS, dispone además de los 
efectos de sonido «Reverb, Chorus y 
Qsound» para añadir efectos envolventes 0 
sensaciones de amplitud y acústica diversas. 


INSTALACIÓN 

La instalación no puede ser más simple; nos 
bastarán 5 minutos para conectar esta placa 
a nuestra tarjeta de sonido, sin tener que 


Secuenclador Cakewalk Apprentice. 


modificar la configuración de la misma. El 
manual de usuario nos ayudará en cualquier 
caso, ya que es enormemente ilustrativo y 
contiene innumerables gráficos. Posee in- 
cluso un capítulo dedicado a explicar todas 
las caracteristicas de las ondas de sonido. 
No obstante, debemos decir que es un in 
conveniente que no esté traducido a nues 
tro idioma. 


CAKEWALK APPRENTICE 

Junto con los controladores para la tarjeta se 
incluye este sencillo secuenciador. Progra- 
ma orientado a la edición de sonidos MIDI, 
es el hermano pequeño de la versión profe- 


sional de Twelve Tone Systems, por lo que 
no incluye herramientas como el lenguaje 
de programación de aplicaciones CAL que 
si trae la versión profesional 

Esta versión permite editar 256 pistas so- 
bre los 16 canales MIDI, también permite 
añadir ficheros WAV, así como controlar 
otros dispositivos multimedia, disponiendo 
de varias ventanas de edición y de diversos 
controles. Incluye un completo manual en 
inglés. 


EN RESUMEN 
Si ya poseemos una tarjeta de sonido y ésta 
es ampliable, podemos añadir de una mane- 


Cakewalk Apprentice es un útil programa 
secuenciador con muchas posibilidades. 


ra sencilla las caracteristicas profesionales 
del sonido MIDI con este módulo que nos 
proporciona un sintetizador de sonidos di- 
gitalizados con calidad CD. Y todo ello sin 
tener que deshacernos de nuestra antigua 
tarjeta. 


Roberto Yuste 


PRESENTACIONES. 


Sobre todo si es usted profesional, estudiosoo 
aficionado a la INFOGRAFÍA, DISEÑO GRÁFICO, 
PROGRAMAS EN 3D, PUBLICIDAD o 


El más completo CD sobre INFOGRAFÍA con 650 
megas de librerías, trabajos,raytracers, 
modeladores y utilidades INFOGRÁFICAS. 
PRECIO CON IVA Y PORTES INCLUIDOS 
3750 PIS. 

¡OJO! RECOGIÉNDOLO EN NUESTRAS OFICINAS 


o Muguruza 1- 6* 
28036 MADRID 


Por Teléfono : 91- 350 69 53 E 
Por Fox :91- 35076 75 2 
Por BBS : 91- 350 68 44 hr 
Por Internet: E-Mail : ediserf4bitmailer.net 3 
U Contra Reembolso (3750 pts) 0 
D Agjuntando cheque bancario (3750 pts) E 


VISA»N* DONA 0000 1900 Do0a 


Supl : NAF Caduc: 
0 Llémenos también si su empresa necesita cualquier tipo de : DS a ó 
¡9 trobajo CREATIVO o de PRESENTACIONES MULTIMEDIA : Código Postal Población . 
15 en CD-ROM, VIDEO u otro soporte informático. ProÑiNda Teléfono 


RADIOTRACK 
Un trabajo 
más 

ameno 


El PC se ha convertido en la 
herramienta más utilizada en 
las empresas de todo el 
mundo. Millones de personas 
lo emplean a diario durante 
horas para diferentes 
cometidos, procesador de 
texto, hoja de cálculo, base 
de datos... 

Y estos mismos usuarios 
recurren a la radio para 
entretenerse durante las 
arduas y tediosas horas de 
trabajo y hacer más ameno 
el paso del tiempo. 


O QUE HAY QUE TENER 


MÍNIMO RECOMENDADO 
2 Megas RAM 4 Megas 
400 Kbytes Espacio en Disco 400 Kbytes 
386/25 MHz. cru 486/33 MHz. 
VGA Tarjeta Gráfica SUGA 

Tarjeta de Sonido SoundBlaster 
Ratón Control Raton 

No tiene ningún requerimiento espe- 


COMPAÑÍA Aims Lab inc. 
TIPO. Sintonizador de radio FM 
CEDIDO POR Centro Mail 
PUR RECOMENDADO 6.990 PTAS 
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in embargo, y a menos que se po- 

sea una radio en la misma mesa de 

trabajo, cambiar de emisora es una 

tarea a veces molesta, ya que uno 
tiene que levantarse para sintonizar una 
nueva emisora, y no siempre se alcanza un 
acuerdo entre las personas para la elección 
de un programa, (he de confesaros que esto 
ocurre en nuestra redacción). Precisamen: 
te, «RadioTrack» es una solución muy inte- 
resante en estos casos, pues con una simple 
tarjeta de 8 bits, una antena y unos altavoces 
0 cascos (éstos no se incluyen en el paquete) 
podremos tener acceso desde el PC a la ra- 
dio en su banda FM en estéreo, 

«RadioTrack» se conecta a un slot libre del 
PC. En la parte exterior del mismo encontra- 
remos dos jacks, uno para la salida del sonido 
y otro para la antena. En cuanto a la salida del 
sonido, necesitaremos unos altavoces o unos 
cascos, aunque también es posible conectar- 
lo a la entrada de la tarjeta de sonido (si po- 
seemos una) y sacar el sonido a través de 
ella. En cuanto a la antena, la podremos colo- 
car por detrás de la mesa, o en su Caso, sa- 
carla por la ventana a 
la calle. 

Este producto de 
Aims Lab viene con 
un disco de alta den- 
sidad en el que están 
contenidos los fiche- 
ros necesarios para 
hacer funcionar «Ra- 
dioTrack» tanto des- 
de DOS como desde 
Windows. En ambos 
casos contaremos 
con una pantalla de 
control en la que te- 
nemos los mandos 
necesarios, y desde 
ella podremos sinto- 
nizar nuestra emiso- 


ra favorita, así como controlar el volumen de 
salida, grabar en memoria los programas fa- 
voritos, activar el apagado automático, o po- 
ner la alarma a una hora determinada. En lo 


que se refiere a la sintonización, «Radio- 
Track» posee una banda que va desde los 88 
hasta los 108 MHz en la banda 2 de VHF. 

«RadioTrack» es un producto de gran utili- 
dad principalmente en la empresa, pues re- 
conozcamos que en casa no lo es tanto, El 
principal inconveniente que le encontramos 
es que no incluye la posibilidad de sintoni- 
zar otro tipo de emisora que no sea FM, lo 
que probablemente reduzca en buena medi- 
da el parque de posibles usuarios que tiene 
un aparato de este tipo. 


Óscar Santos 


10s de la banda de FM. 


ENTELLEL 
Acceso libre total durante 30 días con: 


É 
gon 


Procesamiento máximo efectivo: 
115.200 bps (V.34 con V.42bis). 
Autodetección de datos, fax y voz. 
Graba y reproduce mensajes de voz. 
Envía y recibe fax a 14.400 bps, 
Trabaja en Asíncrono, Síncrono 

y Autosíncrono. 

Almacenamiento para números 

de teléfono y configuraciones. 
Incluye software de Datos, Fax 


y Voz. 
le " r Acceso INTERNET gratuito* 
j . y 
Modo. os po Modo Fax: E - . 
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PRIMERAS 


NOVEDADES 


Como todos los meses, aquí os estaba esperando la sección de Windows 
95 más práctica del planeta. Y ahora que ya la habéis encontrado, vamos 
a comenzar una nueva sesión, que versará sobre las primeras novedades 
apreciables a nivel usuario que presenta el nuevo interfaz gráfico. Algo 
así como la respuesta a “he trabajado durante años con Windows 3.1, 
¿dónde están y cómo accedo a mis ficheros y programas ahora, desde 
Windows 957”. Empecemos. 


omo ya sa- 
béis, la barra 
de tareas es 
el punto de 


tuales de casi cualquier 
elemento presente en 
Windows 95. Si se pul- 
sa con el botón derecho 


partida a la hora de tra- 
bajar con Windows 95. A 
través de ella, ejecuta- 
mos programas, accede- 
mos al panel de control, 
buscamos archivos o 
carpetas, obtenemos 
ayuda, etc. Pero existen 
otras formas de ejecutar 
programas: abrirlos di 

rectamente desde su 


cc a 
coda elemen ene 


MENÚS CONTEXTUALES 


Cr as derenci co la quese va a ocn los curvos rocaras de Vido 95 la 


pe 


Es posible crear accesos directos sobre archivos 


ventana, o desde el nue- que admitan OLE2. 


vo “Explorador de Win- 

dows” —el programa que susti- 
tuye al administrador de archivos 
de Windows 3.1—. De este mo- 
do, se podrían definir “dos nive- 
les” de actuación sobre nuestras 
aplicaciones en Windows 95: el 
representado por la barra de ta- 
reas, donde sólo vemos los ico- 
nos de los programas ejecuta- 


[==] mm] 22) 


Entre las propledades de la 
papelera de reciclaje se encuentra 
la opción de fijar el espacio de 
disco que reservaremos para los 
archivos ellminados. 
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bles, y el representado por las 
ventanas que muestran el conte- 
nido completo de los subdirecto- 
rios, también en forma de iconos. 
Por último, el objetivo del explo- 
rador de Windows es el de permi- 
tirnos ver el árbol de directorios 
de las unidades de disco, y reali- 
zar diversas operaciones con los 
ficheros —moverlos, copiarlos, 
etc.—, si bien todas estas funcio- 
nes son accesibles directamente 
desde las ventanas de directorios. 


MENUS 
CONTEXTUALES 

Otra gran diferencia con la que 
se van a encontrar los nuevos 
usuarios de Windows 95 es la in- 
corporación de los llamados 
“menús contextuales” accesibles 
mediante la pulsación del botón 
derecho del ratón, algo que Mi- 
crosoft ya habia ensayado en 
programas como la versión 6 de 
su “Word”. De esta manera, es 
posible extraer menús contex- 


Aleretes format, copar deca, expira, becas adams Esa 
pr sy epa pr ect tds 


sobre un archivo, su 
menú contextual nos 
permitirá abrirlo, cor- 
tarlo, copiarlo, cambiar- 
le el nombre, borrarlo, 
etc. Sin embargo, los 
menús que acompañan, 
por ejemplo, a los ico- 
nos de las unidades de 
disco, contienen opcio- 
nes diferentes: copiar 
disco, formatear, explo- 
rar, buscar archivos... 
Esto significa que cada elemen- 
to tiene sus propias característi- 
cas y lo mejor para descubrirlas 
todas es, como siempre, probar, 
probar y probar. 


ACCESOS DIRECTOS 
Y PAPELERA DE 
RECICLAJE 

Los accesos directos, que ya en- 
sayamos el mes pasado al situar 
sobre el escritorio los iconos de 
nuestras unidades de disco, son 
otra de las grandes novedades 
de Windows 95. Podemos crear 
accesos directos de cualquier co- 
sa y ubicarlos en cualquier sitio 
—probad, por ejemplo, a arras- 
trar el icono de vuestra unidad 
de disco a la ventana de un pro- 
grama que admita OLE2 como 
“Word 6” o el “WordPad”. ¡Un 
acceso directo dentro de un ar- 
chivo! Si hacéis clic sobre el ac- 
ceso directo, el icono se abrirá 
como lo hace normalmente—. 
Los accesos directos son de gran 


Los nuevos menús contextuales 
nos permiten acceder a los 
comandos más Importantes de 
cada elemento. 


utilidad, ya que permiten acce- 
der a cualquier elemento desde 
cualquier rincón de Windows. 

La papelera de reciclaje, por su 
parte, es la última novedad que 
vamos a comentar este mes, Se 
acabaron los “undeletes” a la ho- 
ra de recuperar archivos borre- 
dos. Ahora, cuando eliminamos 
un archivo, éste pasa directa: 
mente a formar parte del conte- 
nido de la papelera, lo que signi- 
fica que no lo hemos borrado 
completamente, y lo vamos a po- 
der recuperar en cualquier mo- 
mento. Pero todo tiene un limi- 
te, y en el caso de la papelera, 
este limite viene dado por la can- 
tidad de disco duro que reserve- 
mos para esta tarea, es decir, el 
espacio que se va a llenar con 
los archivos que eliminemos an- 
tes de que empiecen a borrarse 
definitivamente los más anti- 
guos —para definir la cantidad 
de espacio en disco se utiliza la 
función “propiedades” del menú 
contextual de la papelera—. 

Si, sí, ya casi nos vamos, pero 
antes, el primer truco de esta 
nueva sección de Windows 95: 
para eliminar directamente los 
ficheros —sin que pasen por la 
papelera— podemos pulsar la te- 
cla de mayúsculas mientras pin- 
chamos con el ratón sobre “eli- 
minar” o mientras arrastramos 
el icono en cuestión hacia la pa- 
pelera. 

Hasta el mes que viene, donde 
seguiremos descubriendo todos 
los secretos de Windows 95. 


Fco. Javier Rodríguez Martín 


Estudia el Jurásico, 
luego dalólúna vuelta por un par de planetas, 
y yupive a casa para la hora de comer. 


. 


CREATIVE 


CREATIVE LABS 


EPTRON nos 
enseñó las 
excelencias de 
su sistema de 
captación visual 
del rostro, 


a primera que 
oímos hablar de 
EPTRON y los progra- 
aban desa- 


vez 


mas que es 
rrollando s 
difícil creer lo que se 
nos estaba contando. 
Una compañía madrile 
na que había creado un 
sistema de 
visual del rostro capaz 
de reconocer y aplicar 
posteriormente a un 
objeto 3D los movimientos facia 
les realizados al hablar o gesti 
cular. E ello, habian desarro 
llado un sistema de visión artifi 
cal capaz de identificar e imitar 
en tiempo real la posición y 
deformación de cada componen 
te de la cara. Todo ello, con una 
cámara, algo de maquillaje y las 
aplicaciones creadas por ellos, 
sin necesidad de un hardware 
complicado ni sensores o cables 
€ interfaces engorrosos. 

Un sistema así podría ser de 
enorme utilidad para infinidad 
de tareas de simulación facial, 
creación de animaciones o como 
herramienta de entretenimiento 
aplicada a la industria audiovi- 
sual, asi que decidimos acercar- 
nos a EPTRON y que fueran 
ellos mismos quienes nos conta: 
sen las excelencias de su siste- 
ma y nos introdujeran en su fun- 
cionamiento. 


nos hizo 


captación 


En esta ocasión vamos a acercarnos a conocer una de las pocas empresas españolas 


dedicadas casi íntegramente al desarrollo de herramientas infográficas con 
proyección internacional. Aunque recientemente pudimos verlos durante la pasada 
edición de Siggraph en Los Ángeles, a la que acudieron para mostrar a la comunidad 
internacional su último producto, InterActor, hemos decidido esperar un poco más y 
ofreceros un reportaje en profundidad acerca de todos sus proyectos. 


DOS SISTEMAS, 
UN PRODUCTO 
InterActor es el nombre con el 
que se presenta este producto 
en el mercado y bajo esta deno- 
minación única se encuentran 
dos sistemas complementarios 
como InterActor Live e InterAc- 
tor Anim, dirigidos cada uno a 
un tipo de público diferente 

El primero de dichos produc- 
tos, InterActor Live, consiste en 
una versión en tiempo real ca- 
paz de reconocer e incorporar 
simultáneamente los movimien: 
tos faciales a un modelo tridi 
mensional con sombreado Gou- 
raud que puede ser exhibido a 
través de una pantalla de video 
o un sistema de proyección. Es- 
te sistema funciona en exclusi- 


Con el sistema de EPTRON es 
posible imitar e identificar en 
tiempo real la posición y 
deformación de cada 
componente de la cara. 


va, salvo el — tes expresiones adoptadas por 
área de re- el actor. La orientación de esta 
conoci versión de InterActor es clara, 
miento fa- ya que puede dirigirse a cual 
cial, bajo quier empr audiovisual 
una esta- orientada a la producción en di 
ción Silicon recto, el entretenimiento o la in- 
Graphics - teracción con el público de cual 


que es la en- — quier evento social o comercial, 


cargada de ya quese consigue crear un ac 
aportar la ve- tor sintético en el ordenador 
locidad de que habla y gesticula al mis; 
procesador su- — tiempo que lo hace la pe 
ficiente como encargada de su control, la cual 
para editar y re- viene a actuar a modo de ventrí. 
presentar en  locuovirtual 
tiempo real la ge- Esto permite por ejemplo, co: 
ometría 3D y mos- mo sugieren los responsables 
trar asi las diferen- de EPTRON, crear fácilmente 


¿Y cómo funciona ...? 


Hasta ahora os hemos hablado acerca del producto y sus prestaciones, pero 
seguro que estáis deseando conocer más de cerca su funcionamiento. 
Todo comienza con el actor sentado delante de una cámara de TV que le en- 
foca directamente a la cara. Tan sólo ha hecho falta previamente aplicar un po- 
co de maquillaje oscuro sobre los labios, para identificaios adecuadamente y 
mo confundirlos con la piel, y un pequeño gorro que oculta el cabello para evi- 
tar interferencias. El actor se encuentra convenientemente iluminado y de- 
lante de un fondo blanco que evita la presencia de toda imagen tras él. La cá- 
'mara por su parte no necesita especiales requisitos, salvo una considerable 
apertura del diafragma para que todos los rasgos faciales aparezcan sobre- 
expuestos y sólo se distingan del fondo blanco aquellos que destacan por sí 
mismos como las pupilas, cejas, nariz y labios. 
Posteriormente la señal de video procedente de la cámara es enviada y dig) 
talizada a través de una tarjeta de captura de video a un PC equipado con el 
software de visión artificial, que es el encargado de reconocer las formas del 
rostro y sus movimientos. Este programa funciona bajo entomo Windows y 
siempre bajo plataforma PC, independientemente del destino al que sean en- 
viados después los datos producidos allí, Silicon Graphics, PC, Mac, etc. Es- 
to permite, además de abaratar el sistema, que el grueso del software, es de- 
cir los algoritmos de reconocimiento facial, no necesiten ser versionados cada 
1 vez que el sistema se traslada a otro tipo de estación hardware, y que además 
un mismo equipo pueda servir para ser conectado indistintamente a múltiples 
plataformas diferentes. 
El software de visión artificial reconoce cada uno 
de los componentes del rostro y define una serie de 
líneas de control que siguen cada uno de los perfi- 
les y movimientos que realiza la imagen de la cara 
en el monitor. Así por ejemplo, podemos ver cómo 
el programa va trazando en tiempo real un contomo 
sobre los labios digitalizados para calcular en todo 
momento su forma y posición. Para ello se mues- 
trean más de 150 puntos de control que postenor- 
mente se reducirán a 4 en la versión de tiempo re- 
al, para indicar la abertura de la boca y su posición, o más de 40 en la versión 
para render, unidos entre ellos por curvas splines que permiten de esta forma 
trazar prácticamente a la perfección el contomo de los labios. 
Una vez muestreados todos los componentes del rostro, las coordenadas ob- 
tenidas se envían al equipo de representación donde son aplicadas a la malla 
3D en la versión de tiempo real o son almacenadas en ficheros susceptibles 
de ser utilizados posteriormente en cualquier modelo, como es el caso de la 
versión Anim para render de alta calidad. Además, estos datos carecen de in- 
formación de keyframe, como estamos acostumbrados a trabajar en los pro- 
gramas de animación, ya que al muestrearse los datos 25 veces por segundo, 
cada uno de los cuadros se convierte en un key, por lo que después en ciertos 
casos puede interesamos utilizar algún algoritmo de reducción de keys como 
el incluido en Channels de Softimage o el Keyman de 3D Studio. 
Además de la cámara de vídeo, el actor dispone al mismo tiempo de un mi- 
crófono que capta su voz, la cual es posteriormente reproducida por la mas- 
cota virtual en la versión InterActor Live, de tal forma que parece ser ésta 
quien realmente está hablando 
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Cuestionario a EPTRON 


PM. ¿Cómo nació la idea de EPTRON?, ¿y la del sistema de 
captura de movimientos faciales? 


Eptron S.A. se concibió inicialmente como sociedad orientada en 
el desarrollo de herramientas software de captura de movimientos 
(motion capture) para el sector infográfico en general y de la 
animación en particular. Además, nuestra compañía se halla en 
condiciones de ofrecer servicios telemáticos avanzados a los 
distintos desarrolladores a través de las “autopistas de la 
información”. 


PM. ¿Cuánto tiempo lleváis desarrollando VACTOR? 


El desarrollo de InterActor ha supuesto dos años y medio de 
trabajo para profesionales de perfil bien distinto: ingenieros, 
programadores, licenciados en ciencias de la información, 
artistas... 


PM. ¿Pensáis versionarlo para otras plataformas, Mac, Sun, etc? 


En la actualidad el sofiware de InterActor “se ejecuta” sobre 
plataformas Silicon Graphics, aunque en el futuro no descartamos 
ofrecer otras soluciones a nuestros clientes. 


PM. ¿Cómo pensáis ofrecer el servicio a aquellos usuarios que no 
dispongan del hardware necesario? 


InterActor, al no emplear sensor alguno para la captura de 
movimientos nos permite trabajar en la adquisición de datos a 
partir de una cinta de vídeo. Esto nos facilita ofrecer servicios a 
distancia, sin necesidad de exigir ningún elemento hardware 
específico al usuario final. De tal manera que tras culminar con 
éxito el driver para Softimage y estar trabajando en el de Alias 
podemos ofrecer servicio de datos a través de Internet, por 
ejemplo. 

PM. Y finalmente, ¿cómo veis el futuro de la infografía en 


España, y especialmente el de desarrollo de software especializado 
como el vuestro? 


España es un país de gran tradición artística y creativa. En ese 
sentido nuestra industria ha de estar a la altura suficiente para 
competir en el mercado internacional, pudiendo ofrecer así a 
nuestros usuarios buenas herramientas y servicios que garanticen 
el mejor nivel de producción infográfica. 


Con InterActor 
Live 


conseguiremos 
crear un actor 
sintético en el 
ordenador, el cual 
hablará y 
gesticulará al 
mismo tiempo que 
la persona 
encargada de su 
control. 


Para que InterActor funcione se 
necesita: un actor, una cámara de 
TV y una tarjeta de captura de 
vídeo en un PC equipado con el 
software de visión artificial. 


Todos los archivadores no am iguales 
¡Miralo aertanene 


Muchos filtran la tinta de los Cd a 
las fundas de vinilo. No ocurre esto 


la 
tecnología del ProSleeve un mete 

nal especial de polímero que evita 

les filtraciones de tt y protege el 
CO. Y ademas, 


“ melva 
der facilmente el CD. 
+ Suave forro interno que protege 
el servicio óptico de los CDs 
+ Garantia de por vida, como todos- 
los productos de CASE LOGIC, 
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una instalación totalmente inte- 
ractiva con el público en la que 
éste responda a las preguntas o 
intervenciones del actor sintéti- 
co, cuyo operario contempla y 
Oye a su vez a la gente a través 
de uno o varios micrófonos y 
monitores de TV, pudiendo lle- 
gar a ser capaz de contestar o 
dialogar con ella a través del ac- 
tor virtual. 

Aunque este tipo de instalacio- 
nes no son ni mucho menos no- 
vedosas para los circuitos de in- 
fografía como Siggraph o 
Imagina, y no tenemos más que 
remitirnos a los sistemas VActor 
de Polhemus y similares, la gran 
ventaja que presenta el equipo de 
EPTRON es la carencia total de 
equipos añadidos como por 
ejemplo, cascos, sensores de po- 
sición y movimiento o complica- 
das conexiones entre la persona 
y la máquina. En vez de ello bas- 
ta con un PC, una cámara de ví- 
deo y la estación gráfica capaz de 
representar la figura 3D. Este úl 
timo componente podrá ser es- 
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cogido en función de las necesi 
dades de detalle poligonal del 
modelo que aparecerá en tiempo 
real, ya que a mayor complejidad 
y detalle del mismo, mayor tiem- 
po de cálculo se requiere para 
poder ser editado y representado 
sin pérdida de cuadros durante 
todo el proceso. Aunque a modo 
de ejemplo sobre la capacidad 
del sistema, podemos decir que 
con una estación de tipo Indigo 
II Extreme podemos mover fácil 
mente una geometria de más de 
9.000 polígonos a 25 cuadros por 
segundo con un sombreado de ti- 
po Gouraud aplicado sobre la 
misma, lo que nos da una veloci- 
dad de 225.000 pol/s. 
InterActor Anim, el segundo 
de los sistemas disponibles, en 
cambio está orientado para la 
creación de animaciones y pro- 
ducciones audiovisuales de alta 
calidad con el objetivo de ser 
grabadas en cinta de video o pe- 
lícula tras un proceso habitual 
de render con cualquier tipo de 
sombreado, texturas, ilumina 


InterActor Anim nos permite crear animaciones y producciones audiovisuales con una calidad muy buena. Después podremos trabajar con ellas, y 
grabarlas en cinta de vídeo o película, y después de un proceso de render con cualquier tipo de textura, iluminación, sombreado...etc. 


ción, etc. Para ello el sistema se 
nutre igualmente de los datos 
proporcionados por el equipo de 
visión artificial que muestrea la 
secuencia facial animada , pero 
en lugar de aplicar los datos ob- 
tenidos a un modelo 3D en tiem- 
po real, éstos son almacenados 
cuadro a cuadro para su poste- 
rior aplicación a la geometría 
que el operador decida en el pa- 
quete de animación sobre el que 
trabaja. 

Al contrario de la aplicación 
anterior, en la que el software de 
representación visual del mode- 
lo esta integramente desarrolla- 
da por EPTRON, esta vez es el 
paquete de animación comecial, 
Wavefront, Alias, Softimage, 3D 
Studio, etc., el encargado de es- 
ta tarea por lo que se hace nece- 
saria la creación de un interface 
de datos específico para cada 
uno de estos programas, de tal 
forma que podamos insertar las 
pistas de movimiento de los 
componentes faciales en cual- 
quiera de los modelos 3D con 


los que trabajemos. Hasta ahora 
el sistema se ha versionado pa: 
ra Softimage a través del aparta 
do Channels del programa, el 
cual está concebido especial- 
mente para añadir a objetos 3D 
los movimientos y animaciones 
capturados por dispositivos ex- 
ternos. Precisamente en las imá- 
genes que ilustran este articulo, 
podemos ver un ejemplo de apli- 
cación de captura facial en un 
modelo caricaturesco de un pez, 
siendo posteriormente renderi- 
zado a través de Softimage con 
el excelente resultado que po- 
déis ver. 

Actualmente ya se están dando 
los últimos retoques a la versión 
para Alias, la cual está previsto 
que aparezca en el mercado en 
el próximo mes de Diciembre y 
a primeros del próximo año se 
espera la versión para 3D Stu- 
dio, sobre la que también se está 
comenzando a trabajar en este 
momento. 


Roberto Potenciano Acebes 
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PENDIENTE DE CALIFICACION POR EDADES 


n la actualidad las plantas están desa- 
rrollando otros mecanismos que pre- 
tenden incomodar al máximo a sus 
molestos inquilinos; algunas produ- 
cen gotas de néctar que atraen a hormigas, 
que a su vez rechazan a las mariposas e impi- 
den que pongan los huevos; otras por su parte 
forman fuertes pelos con los que ensartan a las 
larvas, que se desangran hasta morir. ¿Cuál se- 
rá el próximo movimiento de las Heliconias? 
Nadie lo sabe, pero no me cabe duda de que 
cuando se produzca, dentro de mil o diez mil 
años, no tendrá nada que envidiar al de su an- 
tagonista. 


UN DILEMA MUY UTIL 

Unas y otras, mariposas y enredaderas, se er- 
Cuentran enzarzadas en una variante de lo que 
se conoce como dilema del prisionero. Se trata 
de un modelo muy simple y al mismo tiempo 
muy rico en posibilidades, para estudiar los 
procesos de cooperación o de antagonismo en- 
tre dos sistemas interaccionantes. Sencillez y 
generalidad, éstas son las dos palabras mági 
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cas por las que todo científico suspira a la hora 
de desarrollar un modelo. Por eso no es de ex- 
trañar que en los últimos meses hayan ido apa- 
reciendo en la literatura especializada diversas 
aplicaciones de este dilema en modelos de vida 
artificial. 

¿En qué consiste el dilema del prisionero? La 
mejor manera de explicarlo es mediante la si- 
guiente historia: dos delincuentes son captura- 
dos por la policia y encerrados en celdas apar- 
tadas. Al ser interrogados cada uno de ellos 
por separado por el juez, se les presentan dos 
posibilidades: pueden confesar que estaban a 
punto de cometer un delito o no hacerlo. Si 
uno de ellos confiesa y el otro no, al primero 
se le deja en libertad por buena conducta, y al 
segundo se le condena a cinco años de cárcel 
Si por el contrario ninguno de los dos confiesa, 
ambos cumplirán dos años de cárcel por resis" 
tencia a la autoridad. Finalmente si los dos con- 
fiesan serán cuatro los años que pasarán am- 
bos entre rejas. Imagino que cualquiera que 
tenga alguna idea de derecho podrá poner más 
de una objeción al relato, pero que éste sea 


Desde hace milenios los 
umbrios rincones de las 
selvas del Amazonas son 
testigos mudos de una guerra 
encarnizada entre dos 
peculiares contendientes; de 
un lado las mariposas del 
género Heliconia, y del otro 
las plantas enredaderas de la 
familia de las pasifloras, 
llamadas comúnmente 
pasionarias. En un principio la 
mariposa ponía los huevos en 
las flores de la enredadera, 
para que las larvas al nacer 
dispusieran de una fuente de 


por los cuales incorporaban 
los tóxicos sin que les 
dañasen, y además los 
convertían en cianuro, lo que 
les reportaba una defensa 
adicional. 


consistente con el código penal es lo de me- 
nos. Lo interesante es que la situación que he- 
mos planteado puede dar lugar a comporta- 
mientos de lo más pintorescos. 


¿DELATAR O NO DELATAR? 
Puesto en tal tesitura cada uno de los dos de- 
lincuentes podrían razonar así: si mi compañe- 
ro me delata, también a mí me conviene dela- 
tarle, porque de no hacerlo me caerían cinco 
años en lugar de cuatro; de igual manera, si no 
me delata también me conviene delatarlo, 
puesto que en tal caso saldré libre. Sea como 
sea la opción más aconsejable es delatarle. 
Desde este punto de vista el argumento es 
irreprochable, pero si los dos razonan asi, cada 
uno de ellos delatará al otro, con lo que ambos 
se aseguran cuatro años a cuenta del estado, 
mientras que si ninguno de ellos hubiese de- 
latado al otro la condena sería de sólo la mitad. 
Como se ve, se trata de una paradoja irreso- 
luble, cuya moraleja podríamos resumir de es- 
ta manera: aunque el interés individual acon- 
seja un comportamiento egoísta, el colectivo 
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se beneficia con una actitud 
solidaria. Como dije antes la 
historia de los presos es sólo 
un pretexto, para profundizar 
en la idea del comportamien- 
to óptimo ante una situación 
de interacción entre dos es- 
trategias. A aquellos de voso- 
tros que tenéis la paciencia 
de leer esta sección mes tras 
mes (digo yo que alguno ha- 
brá) todo esto tal vez os re- 
cuerde un artículo que escri- 
bi hace unos meses sobre la 
teoría del gen egoísta de 
Dawkins. 

Ciertamente se trata de dos 
enfoques para tratar un mi 
mo problema; entonces la 
Cuestión se planteaba entre 
actitud agresiva o pacífica, y 
ahora entre cooperación o no 
cooperación. 


UN MODELO 
MULTIUSOS 

El interés del dilema del pri- 
sionero radica en que se trata 
de un modelo muy simple 
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Primero se introducen una serie de datos clave, como el número de 
jugadores, los puntos de cada casilla y la jugada inicial de cada 
estrategía, que será 1 para la cooperación y 2 para la traición. Al 
asignar los puntos de las casillas he utilizado un pequeño truco: como 
en la formulación del problema todos los puntos son negativos o cero, 
he sumado tres unidades a todas las casillas, para que unas sean 
positivas y otras negativas. De esta manera las gráficas se reparten 
uniformemente por la pantalla, con lo que se mejora la estética sin que 
cambie el resultado en lo sustancial. También al principio se definen 
las variables dimensionadas y se dibujan los ejes coordenados. Las 
vañables jugada% y jugada2% tienen dos dimensiones porque cada 
estrategia ha de jugar con todas tas demás, mientras que la variable 
puntos% tiene una sola dimensión, porque cada estrategja tiene una 
única puntuación. Seguidamente entramos en el bucle principal, que 
da tantas vueltas como jugadas hay en una partida. Dentro de éste el 
primer paso consiste en asignar los puntos que recibirá cada estrategia 
en cada jugada, que se suman a su propia vañable puntos%, Después 
se representan gráficamente los puntos de cada estrategia, cada uno 
de un color. Los colores se cuentan a partir del número 9, para evitar 
que distintas estrategias tengan colores parecidos. A continuación 
cada jugada se almacena en la variable jugada2%, y finalmente se 
calculan las jugadas de la siguiente partida, de acuerdo con sus reglas, 
con lo que se vuelve a empezar. 

El comportamiento de las gráficas resulta algo tembloroso por la 
presencia de la estrategia lunática, que introduce un factor de azar. 
Para que el proceso sea verdaderamente aleatorio el programa 
empieza con la orden RANDOMIZE TIMER, lo que explica que al 
ejecutarlo varias veces las gráficas presenten alguna diferencia. 


que sirve para estudiar gran número de situa- 
ciones, como son las relativas a las relaciones 
entre cualquier tipo de entidad que interaccio- 
na con otra, sea ésta especies animales o vege- 
tales, países, empresas económicas o los veci- 
nos de un inmueble. Esta es la razón de que 
últimamente se le haya dado tanta cancha en 
medios científicos. La pregunta clave es: ¿ante 
un conflicto he de cooperar con la otra parte o 
resulta más práctico una deleznable traición? 
Más aún, supongamos que el conflicto se rep+ 
te varias veces durante cierto tiempo. ¿Cuál se- 
rá entonces la estrategia que aumente mis po- 
sibilidades de salir airoso? Para responder a 
esta pregunta contamos con la inestimable 
ayuda de la informática. El primer paso consis- 
te en asignar puntuaciones a cada una de las 
posibles situaciones. Volviendo al dilema del 
prisionero hay cuatro situaciones posibles, a 
saber: 


1. Los dos delincuentes se traicionan: ambos 
reciben una puntuación de 4 (equivalente a los 
años que pierden de libertad). En adelante, y 
para abreviar, en lo sucesivo me referiré a esta 
situación como dt, iniciales de doble traición. 

2. El delincuente 1 traiciona al 2, pero éste 
no delata a su colega: la puntuación del pri- 
mero es 0 y la del segundo es -5. Esta situa- 


ción se representará con las letras st (simple 
mn). 

3. El delincuente 1 no traiciona al 2, pero éste 
sí traiciona al 1: obviamente las puntuaciones 
son a la inversa que en la segunda situación. 
Se representará como sc (simple colabora- 
ción). 

4. Ninguno de los dos delincuentes traiciona al 
otro: ambos reciben una puntuación de 2. Sus 
siglas serán de (doble colaboración). 


La figura 1 muestra un cuadro con esta infor: 
mación resumida. 

Bueno, bien, pero, ¿por qué precisamente 4, 
-5, y los demás puntos? ¿No se podrían asignar 
Otras puntuaciones? Por supuesto que sí, pero 
para que se dé la situación paradójica, que es la 
que da interés al modelo, han de cumplirse las 
dos siguientes restricciones: 


1 stode>dt>sc 
2. (st + sc)/2<dc 


ESTRATEGIAS 

PARA TODOS LOS GUSTOS 
Para jugar al dilema del prisionero tenemos 
que definir dos o más estrategias y luego 
confrontarlas varias veces. En cada confron- 
tación cada estrategia interacciona con las 
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A — 


Traiciona 


Prisionero 2 


Coopera 


Figura 1. Dilema del prisionero. 


demás cooperando o traicionando, de acuer- 
do con sus propias reglas. A continuación, 
según la situación en que se encuentre se le 
asigna la puntuación correspondiente. Tras va- 
rias jugadas se suma la puntuación total de ca- 
da estrategia. 

Una vez definidas las reglas del juego sólo 
queda definir las distintas estrategias para con- 
frontarlas. Cualquiera puede definir su propia 
estrategia. Aquí vamos a ver seis de las más 
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malvada gane en 
los encuentros por 
parejas, la puntua- 
ción que obtiene 
es inferior a la que 
obtendría si coope- 
rase alguna vez. 
Por eso, aunque la 
estrategia toma y 
daca obtenga me- 
nos puntos que la 


Figura 2. Malvada contra bonachona. 


mera jugada 
Toma y daca traiciona. 

Más de uno se 
preguntará cuá- 
les serán de en- 
tre éstas las es- 
trategias de las 
enredaderas y 
las mariposas 
del principio. Es 
dificil saberlo, 


Figura 3. Competición de todos contra todos. 


simples, que paso rápidamente a definir. Los 
nombres están tomados del artículo de la bi- 
bliografía: 


1. Bonachona: Siempre coopera, indepen- 
dientemente de la jugada de su adversario. 

2. Malvada: Al contrario de la anterior, siem- 
pre traiciona. 

3. Lunática: En cada jugada juega cualquiera 
delas dos opciones al azar. 

4. Toma y daca: En la primera jugada coope- 
ra. En las siguientes juega lo mismo que su ad- 
versario le jugó en la jugada anterior, es decir, 
coopera con los que cooperaron y traicionan a 
los que le traicionaron. 

5. Rencorosa: Al igual que antes, coopera en 
la primera jugada y en las siguientes, hasta 
que es traicionada, en cuyo caso traiciona in- 
definidamente. 

6. Desconfiada: Es igual que la estrategia to- 
ma y daca, con la diferencia de que en la pri 
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porque distintas 
estrategias pue- 
den dar un mis- 
mo comporta- 
miento, pero 
por mojarme un 
poco os diré que 
la estrategia de 
la mariposa es malvada, y la de la enredadera 
es toma y daca. 


EMPIEZA EL JUEGO 

Para decidir qué jugada es la más adecuada só- 
lo resta confrontarla, y ver en cuál la puntua- 
ción es más, o en nuestro caso, menos negati 
va. Surge entonces una aparente paradoja; si 
se confrontan por parejas la estrategia vence- 
dora es siempre la malvada, por la razón que 
comenté al explicar el razonamiento de los de- 
lincuentes. En la figura 2 se muestra como 
ejemplo el resultado de la confrontación entre 
una estrategia malvada y otra bonachona, con 
un aplastante triunfo de la primera. Por el con- 
trario en una confrontación de todos contra to- 
dos la estrategia que resulta ganadora es la de 
toma y daca, mientras que la malvada queda 
relegada a uno de los puestos de cola, tal y co- 
mo se ve en la figura 3. ¿Qué ha sucedido aquí? 
La explicación es sencilla: aunque la estrategia 


Lunática 


Descontiada 


malvada al enfren- 
tarse con ella, ob- 
tiene más cuando 
se enfrenta con el 
resto de conten- 
dientes, con lo cual 
el cómputo total le 
es más favorable, 
Al examinar el cuadro de la figura 3 nos lleva- 
mos otras sorpresas. Por ejemplo, la estrategia 
bonachona, que tan mal parada quedó al en- 
frentarse sola a la malvada, obtiene ahora una 
respetable tercera posición, por encima de la 
malvada. Otro comportamiento curioso es el 
de la estrategia desconfiada, que es igual a la 
de toma y daca salvo en el detalle de que en la 
primera jugada traiciona en lugar de cooperar, 
detalle suficiente para hacerle ocupar la última 
posición. A la vista de este cuadro se me anto- 
jan un buen número de consideraciones filo- 
sóficas, pero en lugar de atormentaros con 
ellas mejor será que cada cual saque las suyas. 

Como ya comenté antes el modelo de marras 
está dando mucho juego en los medios cientk 
ficos, por lo que pronto volveré a tocarlo en 
otro artículo, Mientras tanto, si alguien quiere 
sacarle algo más de punta, ahí van un par de 
sugerencias: la primera consiste en modificar 
las puntuaciones de cada casilla, para ver si el 
comportamiento cambia significativamente; la 
segunda, mucho más interesante, consiste en 
que disenéis distintas estrategias, y las con- 
frontéis con las demás. Para ello tendréis que 
hacer la variable »emjug% igual al número de 
estrategias que compitan, poner la jugada ini- 
cial de la nueva estrategia (que será 1 cuando 
coopere y 2 cuando traicione), y dar la orden 
oportuna en el apartado de las jugadas sucesi- 
vas. Hasta la fecha la estrategia toma y daca ha 
demostrado ser la más idónea en la mayoría 
de las confrontaciones. ¿Podrá alguno de vo- 
sotros idear la manera de destronarla? 


José Gabriel Segarra 


IMAGEN LIMITE 


Tu nave interestelar ha sido derribada en un planeta desconocido. Gaan te devolvió la vida. Has montado 

en una motofoil, destruido el bunker de comunicaciones, has robado una nave espacial y la has conducido a 

través de la más absoluta oscuridad, te ataron a una columna de minas explosivas, has destruido el reactor 
0 | principal del blindaje y defendistes al líder de los Dak mientras que liberabas a los nativos esclavizados. 
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Lonversores de formatos 
(le ficheros de escena 
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Los programas que 
se citan en el texto 
están incluidos en 
el CD-ROM que 
acompaña a la 
revista. 


¡MANÍA 


Casi tan grande como el número de programas de 
generación de imagen de síntesis es el número de 
los formatos de los ficheros de datos empleados 
para almacenar las escenas. Prácticamente cada 
programa tiene un formato propio, lo que hace muy 
difícil que otros entornos de desarrollo 3D puedan 
aprovechar sus objetos. Afortunadamente, sin 
embargo, existen utilidades que se encargan de 
realizar la conversión entre algunos de los 
formatos empleados por los programas más 
populares. Hoy hablaremos de algunas de estas 
utilidades y también de los problemas propios del 
intercambio de modelos 3d. 


omo he dicho alguna vez no soy uno 

de esos dichosos mortales que tienen 

la fortuna de poder navegar por las re- 

des (Internet y Compuserve son para 

mí dos abstracciones cuya realidad e 
pero poder comprobar algún día). Lo que sí 
tengo e: nigos que tienen esta suerte (o 
que conocen a otros que conocen a otros 
que sí tienen esta dicha). De vez en cuando 
alguna de estas personas tiene a bien ilumi 
nar mi existencia haciéndome llegar algún 
programa nuevo o alguna release de otro ya 
conocido. En el caso de las tools que ahora 
veremos, la “iluminación” llegó cuando me 
encontraba sumergido en los listados de mi 
modesto conversor Ascpov, con miras a po- 
der crear una nueva versión (sollozos) 


UN VIEJO CONOCIDO 

No es la primera vez que se habla en estas 
páginas de 3ds2pov de Steve Anger y Jeff 
Bowermaster. La versión que hoy veremos, 
la 1.8, presenta grandes mejoras con res- 
pecto a su predecesora. En primer lugar, 
3ds2pov puede ahora traducir los ficheros 
3ds de 3D Studio a Polyray y a VIVID, en 
vez de sólo a Pov. En segundo, al realizar la 
conversión, el programa genera texturas cu- 
yas propiedades (reflexión, color, etc) son 
tan parecidas como es posible a las del pro- 
pio 3D Studio. (De hecho pueden especi 
carse a 3dsZpov librerias adicionales de tex- 
turas para que la conversión no pierda 
calidad cuando se emplean otras librerias en 


3D Studio). Además, aunque parez 
to increíble, 3ds2pov puede genera: 
ciones a partir de los ficheros .vue que 
creados desde el módulo keyframer de 
Studio (se incluye la utilidad de generación 
de animaciones; 3dsani). Otro detalle que 
hay que agradecer es la inclusión de fiche- 
ros de modelos y animaciones para que el 
usuario realice todas sus pruebas, Y por úl- 
timo, y por si todo esto fuera poco, los crea- 
dores de 3ds2pov han incluido en el paquete 
los fuentes del programa escritos con GNU 
C/Cr+ 

A pesar de esta impresionante lista de cua- 
lidades, 3ds2pov aún adolece de limitacio: 
nes, algunas de las cuales son mencionadas 
por Anger y Bowermaster en el doctorial 
3ds2pov. Entre ellas está la no contempla: 
ción de posibles cámaras “de usuario” y el 
efecto de “roll” de la cámara pero lo peor, a 
mi entender, es que sólo se piense en efec- 
tuar las conversiones de formatos en una di- 
rección (3D Studio a todos los demas pro- 
gramas), sin considerar lo útil que resultaría 
poder pasar modelos entre POV, Polyray y 
Vivid, y de estos programas a 3D Studio. To- 
do esto no impide, desde luego, que 
3ds2pov sea quizá la mejor opción que exis- 
te para pasar modelos de 3D Studio a nues- 
tros raytracers favoritos. 

El formato de uso de 3ds2pov es: 


a un tan: 


3ds2pow nombrefichero.3ds fichero_de_sali- 
da opciones 
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y la lista de parámetros admitidos por este 
convertidor puede verse en la figura 1. Para 
generar los ficheros de polyray empleados 
en las escenas de ejemplo yo he escrito: 


3ds2pow coche -ol 


En cuanto a la animación, si deseamos reali 
zar alguna, primero generaremos un fichero 
bath donde se llamará al 3ds2pov y al raytra- 
cer para cada frame de la misma. Para ello 
contaremos con la ayuda del programa 3dsa- 
ni, cuyas opciones pueden verse en la figura 
2. Básicamente lo que sucede es que 3dsani 
crea un fichero bat a partir de un fichero de 
plantilla que nosotros le suministraremos co- 
mo entrada. En esta plantilla escribiremos la 
línea de órdenes para el render y dicha línea 
se repetirá para cada frame en el fichero -bat, 
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cambiando tan sólo el nombre del fichero y el 
número de cada frame por cada carácter $ y $, 
respectivamente, de la plantilla. Todo esto 
quiere decir que, si la animación es tan sólo 
un poco compleja, tendriamos que confiar su 
conclusión a nuestros descendientes. (Por es- 
ta razón no he llegado a probar esta caracte- 
rística de 3ds2pov.) 


WCVT2POV 
Esta utilidad de Keith Rule es un fantástico 
programa que funciona bajo Windows, y con 
el cual se pueden leer archivos en formato 
exf. 3ds. raw. obj, y geo, que pueden ser 
convertidos a dxf, asc (de 3D Studio), pov, 
raw y obj 

Wevt2pov nos permite visualizar el modelo 
del fichero gráfico leido y manipularlo (ro- 
tarlo), antes de producir el fichero a cuyo 


formato va a ser traducido. Su sistema de 
uso y de ayuda al usuario es muy sencillo, 
por lo que no me extenderé sobre su uso 
Esta herramienta es ideal para manipular fi 
cheros en formatos poco frecuentes y resul: 
ta más versátil que 3ds2pov, aunque pa 
sar ficheros de 3D Studio a POV, s 
prefiriendo a este último 


PROBLEMAS _ 

DE CONVERSION 

Como todo el mundo sabe, en tanto no apa: 
rezca de una vez la esperada versión 3, POV 
no podrá generar formas basadas en extru- 
des o en superficies de revolución. O, para 
ser más precisos, el lenguaje escénico de la 
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actual versión 2.2 no contempla esta posibi- 


lidad. Quien sí lo hace, y muy bien como vi- 
mos en el número 32 de PCmanía, es el len- 


guaje del Polyray. En este número se creó 
como ejemplo un tablero de ajedrez con pie- 
zas generadas a partir de extrudes y super- 
ficies de revolución sobre las que se aplica- 
ron diversas operaciones booleanas. Por 
tanto la primera idea que se me ocurrió, 
contando con las utilidades aquí presenta- 
das, fue la de convertir el tablero y las pie- 
zas y generar las escenas desde POV. Con- 
fiaba para ello en la posibilidad que permite 
Polyray de generar ficheros en formato raw. 

(En este formato no se guarda informa- 
ción sobre cámaras o texturas sino sólo 
tas de triángulos con la forma de los obje- 
tos.) Una vez que tuviera el formato raw, 
nada más fácil que ir a Wevt2pov y generar 
un fichero en formato .pov, o al menos eso 
esperaba. 

La dura realidad, sin embargo, es que de 
la manera más sorprentente e incluso inex- 
plicable, en los ficheros .raw que genera 
Polyray se almacenan también los triángu- 
los de los objetos empleados para realizar 
las operaciones CSG de resta. Por tanto re- 
sultó que prácticamente ninguna pieza, sal- 
vo el peón y éste con problemas, podía tra- 
ducirse directamente a POV, Y digo con 
problemas porque la conversión llevada a 
cabo por Wevt2pov genera un fichero sin 
suavizado, independientemente de la op- 
ción de grabación que estipulemos desde 
Polyray. Recordemos que en Polyray los fi- 
cheros raw se generan redireccionando la 
salida hacia un fichero después de indicar 
la opción r3 (generar ficheros raw “pela- 
dos”) o la r4 (se incluyen normales en cada 
triángulo para generar el smooth). Por 
ejemplo, podemos escribir: 


Polyray coche. pi -r3>coche.raw 


También podemos poner la variable ray- 
trace «del fichero con variables de entorno 
polyray.ini- a raw_triangles o a uv_triangles. 

Enfin, después de comprobar lo dicho, or- 
dené al Wevt2pov que creara ficheros Asc 
de 3D Studio a partir de los .raw de Polyray. 
Mi intención era intentar “arreglar” los mo- 
delos desde 3D Studio para luego enviarlos 
a POV previa conversión hecha con 
3ds2pov. Realicé las pruebas con el modelo 
que resultaba más estropeado a causa del 
mayor número de operaciones CSG utiliza- 
das en su construcción (el caballo). Lógica- 
mente si me hubiera limitado a borrar sin 
más los elementos que no había eliminado 
Polyray al generar los .raw, el resultado hu- 
biera sido unos modelos toscos e inservi- 
bles. Por tanto había que conseguir que se 
aplicaran exactamente las mismas opera- 


Con WCVT2POV podemos manipular ficheros 
en formatos pocos frecuentes. 


ciones CSG que se hicieron originalmente 
desde Polyray. La manera óptima de lograr 
esto, claro está, era emplear los mismos ele- 
mentos no eliminados en la generación de 
los .raw. 

Nada más realizar un render de prueba 
desde 3D Studio, constaté que el objeto no 
se veía adecuadamente (echad un vistazo a 
una de las imágenes de la reina para hace- 
ros una idea). El problema se solucionó 
marchando a SurfaceWNormalsWObject Unify 
para unificar el sentido de las normales de 
las caras. Después se procedió a realizar los 
siguientes pasos: 


A) Se creó un fichero 3ds con todos los ele- 
mentos que después se restarían al modelo 
y otro con los que finalmente se añadirían 
(por ejemplo, los ojos del caballo). 

B) Retomando el fichero 3ds resultante de 
la conversión de Wevt2pov, después de uni- 
ficar sus normales, se procedió a fusionarlo 
(merge=cargar otro fichero con modelos 3d 
sin borrar los ya presentes) con el archivo 
de los elementos de resta obtenido en el pa- 
so anterior. 

C) Se restaron uno a uno del cuerpo prin- 
cipal los elementos de resta (CreatelOb- 
jectiBooleanWSustraction) 

D) Finalmente se añadieron los elementos 
del fichero de elementos para sumar. 

Lógicamente todo el trabajo se llevó a cabo 
sin desplazar a los elementos de sus posi 
ciones espaciales (salvo cuando 3D Studio 
nos obligaba a ello debido a los fallos en las 
operaciones de CSG). El resultado final, en 
mi opinión, es que todo este trabajo fue aún 
más molesto y pesado de lo que hubiera si- 
do el crear los modelos integramente en 3D 
Studio. Así que no recomiendo a los lecto- 
res seguir este proceso. 


OTRA IDEA 
Después de desechar la idea precedente de- 
cidí generar una imagen con Polyray en la 
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que interviniese un modelo de 3D Studio, a 
fin de probar si también 3ds2pov daba pro- 
blemas. Ahora el mayor obstáculo era situar 
adecuadamente el modelo 3ds en la escena 
de Polyray. Para ello tomé el fichero de es 

cena donde pensaba integrar el modelo y, 
después de eliminar las piezas de ajedr 
generé un fichero .raw del tablero en si. 
Luego con Wevt2pov se generó un fichero 
«asc a partir del .raw. Y, desde 3D Studio, se 
“fusionó” (merge) el tablero con el modelo 
del coche de choque. Después se procedió a 
rotar y escalar este modelo para situarlo en 
la posición deseada sobre el tablero, 

Hecho esto se creó una cámara adecuada, 
se eliminó el tablero, y se grabó un fichero 
-3ds con el modelo del coche. 3ds2pov em- 
pleó este archivo para generar el fichero pa- 
ra Polyray y, empleando un editor de textos, 
se mezcló la escena de polyray con el fiche- 
ro obtenido con 3ds2pov. Por último se de- 
jaron los valores de cámara del coche y el 
resultado final, donde se colaron varios erro- 
res mas o menos graves, puede verse en la 
escena. Las texturas del coche son si 
res a las que exhibe el modelo desd 
Studio. 


EL RINCON DEL LECTOR 
Nuestro amigo Miguel Ángel Díaz Mariscal 
ha enviado recientemente un cartucho de 
cinta con la friolera de 200 Megabytes de 
animaciones e imágenes. La mayoría de 
fractales generadas con Fractint, que parece 
ser su gran pasión. Chaval, ¿por qué no pue- 
des enviar las animaciones a 320*200, como 
hacen todos? Me ha sido imposible ver al- 
gunas de las animaciones por espacio insu- 
ficiente en el disco duro. 88 Megas en una 
animación (¡Arrgghh!). La editorial se ha ne- 
gado rotundamente a publicar un CD adi- 
cional con tu nombre, así que tan sólo se pu- 
blicarán algunas de las animaciones más 
cortas (los demás también necesitan espa- 
cio). Muy original tu idea de enviar una feli- 
citación de cumpleaños con una animación. 
Anótate una medalla por el montón de ho- 
ras que habrás invertido y un tirón de orejas 
por las resoluciones que has empleado. 

Un nuevo rendermaníaco, David Bravo 
Querido, nos envía su primer proyecto rea- 
lizado con 3D Studio. En sus animaciones 
aún falta la experiencia pero no la ilusión y 
el deseo de mejorar. Gracias por tus felici- 
taciones a la revista. Bien por tu trabajo y a 
por el próximo. 

Rafael Villaseca Blanco hace algunas pre- 
guntas que paso a contestar: 

-Hay dos libros, uno dedicado al Pov (ver- 
sion 1.0) y otro sobre Polyray publicados 
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-a<fichero> Usa informar 
Ann Genera el frame 
x<object> Se excluye 
b<object> mpla, 


se convertirán en caj 
aconsejable cuando que 


AT 
sis 


-op Indie 
(Por defecto; 
-op1 Idem para POV 1 
«ow Lo mismo para Vivid 
«ol Generar fich 


-or Generar formato Raw de t 


por Anaya. El primero se llama Ray Tracing 
(de Drew Wells y Chris Young) y el segun 
do está escrito por Alexander Enzmann. 

La pastilla de seguridad de 3D Studio cun» 
ple una función contra los piratas, ya que es 
un sofisticado s ción contra 
copia. (A fin de a 
del alcance de los bolsillos domésticos.) 

Solamente viene con 3D S 

Una traducción del doctorial del Polyray ya 
fue hecha por uno de los lectores y se publi 
có en uno de los CD-ROM de PCmaní. 


genes altamente realistas. 3D Studio también 
emplea técnicas de calidad pero más orienta- 
das al ahorro de tiempo. Además incorpora 
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Aqui puede 
apreciarse un 
modelo 
convertido antes 
de realizar la 
unificación de 
normales. 


ador muy potente mientras que en 
y y Polyray las escenas normalmente 
criben a mano, como si de un programa se 
pero haberte aclarado algo. 

Y por último David Gómez Metarrodona 
nos envía una segunda parte u utilidad 
para generar estereogramas, lamentable- 
mente el disco ha llegado dañado. Según Da- 
vid (otra vez me he quedado sin poder estu 
diar tu utilidad, sorry. Espero poder hacerlo 
en un futuro cercano) esta segunda parte in- 
corpora importantes m 

5n de la profundidad y la posibilidad de ge- 
nerar imágenes para gafas 3D. Por ahora la 
utilidad sólo es compatible con POV 
vid me pregunta si creo en la posibil 
comercializar programa siguiendo los 
tradicionales métodos shareware (y despué: 


Después de 
realizar la 
unificación de 
normales. 


FIGURA 2: 


Parámetros 
para 3dsani 


a<fllenamo> Especil 


t<flename> Especifica el nombre del 
mo. plantilla 


-o<filenamo> E 
fichero ¿bat q 


pecifica el nombre del 


:sann Indica que l 
me > partir del frame número 


1. para el frame final de la 


programa, claro). La respuesta es muy dificil 
ya que no tengo ni idea del número potencial 
de usuarios a los que puede intere: te ti 
po de utilidades. Además tendrías que averi- 
guar si y te alguna utilidad similar a la 
tuya circulando por las BBs o te podria suce- 
der lo mismo que me ha ocurrido a mi con 
Ascpov. Sólo después de tener una idea so- 
bre ambos aspectos podrías hacerte una idea 
de cuánto puedes solicitar al usuario. Yo por 
ahora no lo sé. Quizá lo mejor sería que te pu- 
ras en contacto con la empresa Friendwa- 
e y les solicitaras a ellos su opinión. 
Y por hoy esto es todo amigos. Hasta el pró- 
ximo trazado de rayos. 


José Manuel Muñoz 
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Md 


A estas alturas sin duda sería más difícil hallar a un poseedor 


de PC que desconozca lo que es «Doom» que encontrar al 
mítico unicornio. A los pocos que aún no conozcan el 
videojuego más divertido, morboso y violento que existe, sólo 
puedo recomendarles que vayan corriendo a hacerse con su 


ejemplar. Quien no haya disfrutado masacrando inacabab! 
legiones de demonios y monstruos para, 


'almente, alzarse 


triunfante sobre un montón de enemigos caídos, no sabe lo 
que se pierde. Pero «Doom» es además, junto con «Heretic» y 
otros programas, uno de los entornos 3d más populares que 
se conocen. Por ello hoy, de la mano de DCK, vamos a 
aprender cómo diseñar nuestros propios niveles para este 


fantástico juego. 


upongo que el verdadero 

punto de partida de este 

articulo comienza en la 

tarde en la que disputé 
mi primera partida en modo 
Deadmath contra mi amigo. 
Vuestro seguro servidor se 
las prometía muy felices, ya 
que me considero un buen ju- 
gador en casi todo tipo de vi- 
deojuegos, sobre todo en los 
de lucha, pero me esperaba 
una buena sorpresa. Para em 
pezar mi amigo contaba con 
más experiencia que yo en el 
juego (ha jugado algún con- 
curso de deadmath y aguantó 
el tipo), sus respuestas drásti- 
cas eran al menos tan rápidas 
como las mías, y lo peor es 


que conocia cientos de nive- 
les de «Doom» procedentes 
de todas partes del planeta. 
En definitiva, recibí una humi- 
llante paliza. 

Fue en este día también 
cuando verifiqué que incluso 
la persona más tranquila y pa- 
cífica esconde en su interior 
vetas morbosas e incluso sá- 
dicas. De otro modo, ¿por 
qué mi amigo se reia a man- 
díbula batiente cada vez que 
vaciaba el cargador de su es- 
copeta sobre el agonizante 
sprite que representaba a mi 
humilde persona? ¿Por qué 
utilizó la sierra mecánica 
siempre que le fue posible 
cuando un solo y piadoso dis- 


aro del lanzagranadas hu 
biera sido suficiente? ¿Por 
qué, después de seguirme de 
puntillas durante kilómetros 
de pasillos, me dijo: “¡vuélve 
tel”, para que pudiera ver có- 
mo su BFG9000 formaba la 
bola de plasma con la que es- 
taba a punto de desintegrar- 
me? (Yo no le había visto, cla- 
ro, pero debería haber 
sospechado al escuchar sus 
risitas.) 

Después de este día juré 
venganza y me entrené cui- 
dadosamente pero lo cierto 
es que continué perdiendo 7 
veces de cada 10. Al final lle- 
gué a la certera conclusión 
de que las causas de estas 


vergonzosas estadísticas se 
hallaban en el hecho de que 
mi amigo solía conocer mu 
cho mejor que yo los niveles 
1 los que jugábamos; dónde 
taban la p 


globo, todo el mur 
por fin!, que he e 


10 ¡KI 
medida de la po- 
«Doom» y de 
es el gran nú- 
as que per- 
miten al usuario diseñar sus 

> 
e 


propios mapas. Gracias a es 
tas tools, las BBs rebosan de 
niveles que convierten estos 
videojuegos en un campo 
abierto a la participación de 
odos. 

También es cierto, sin em- 
bargo, que muchas de estas 


del usuario un experto cono 
cimiento de las estructuras 
de «Doom». Todo esto 

con DCK. Con este progra 
ma, escrito por Ben Morris 
de Zerius Department, el 
usuario puede cr rápida: 
mente sus propios niveles o 
modificar otros y istentes 
con comodidad y eficiencia 
El autor no exige un pago por 
el uso de DCK pero, como s 
ñala él mismo, las donacio- 
nes siempre vienen bien. La 


jo Vesa. 

1 modo gráfico mínimo de 

bajo es de 640x480 pixels, 
pudiendo alcanzar hasta 
1280x1024 (para lograr re- 
configurar la tarjeta o el mo- 
do de vídeo teclead dck /V) 
El programa incorpora un có- 
modo sistema de ventanas y 
funciona bajo ratón y además 
detecta los path donde «Do- 
om» 1 y/o II y «E > 
tán instalados (y que son los 
juegos para los que puede 
mapear) 


ALGUNAS _ 
CARACTERÍSTICAS 
INTERNAS DEL 
DOOM 


Aun a riesgo de provocar el 

bostezo del lector, no me 

queda más remedio que re 

pasar brevemente algunos 

s del funcionamiento 

Joom», a fin de que el 

a Construc 

ción de mapas comprenda lo 

que se puede se puede 
hacer con DCK. 

En primer lugar los mapas 
del «Doom» no llegan a tener 
verdaderamente 3 dimensio- 
nes 
nen 2 y media). Esto es así 
porque no podemos amonto- 


Con DCK el usuario 


puede crear 


rápidamente sus 

propios niveles o 
modificar otros con 
gran comodidad y 


eficiencia. 


Con DCK no necesitamos salir del programa 
para ejecutar desde «Doom» nuestros mapas. 
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E 


La opción “check map” nos permite 
chequear el nivel y localizar los posibles 


fallos. 


Con muy pocos pasos podremos cre: 
verdaderos batallones de monstruos o 


estructuras complejas. 


Una de las utilidades que más 
agradeceréis en DCK es que permite 
generar escaleras. 
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l-i-e-m-p-0 f-e-d-1 


nar planos en la coordenada 
Z.. (En el mapeador editamos 
bidimensionalmente cada 
mapa diseñando la forma, vis 
ta desde arriba, de cada sec: 
tor, dando valores a los ejes 
X e Y. La “altura” de cada pla- 
no viene dada por sus valores 
en Z.) Asi, en cada plano -de 
ahora en adelante sector- só- 
lo puede haber dos valores 
para Z: el del suelo (floor) y 
el del techo (ceil). 

Esto es muy parecido a lo 
que sucede con las mallas de 
alturas que se emplean para 
simular las montañas en los 
programas como POV, Poly- 
ray o 3D Studio. Las estruc- 
turas son huecas y no pode- 
mos colocar una habitación 
encima de otra. 

Supongamos que tenemos 
un sector con valores de O pa 
ra floor y de 128 para ceil. Si 
creamos un nuevo sector ins 
crito dentro del primero con 
valores de -200 y 128 para flo- 
or y ceil respectivamente, esto 
nos dará como resultado una 
estancia en la que habrá un 
pozo de 200 unidades de pro- 
fundidad. Si el valor de floor 
del sector inscrito fuera de 64, 
obtendríamos una columna 
que quedaría a mitad de cami- 
no entre el suelo y el techo de 
la estancia. El grosor y la for- 
ma de dicha columna equival 
drían a las del poligono co- 
rrespondiente, tal y como 
podemos ver en el mapeador. 
Podemos decir, pues, que la 
definición de sector en «Do- 
om» equivale a la de un polí- 
gono, de cualquier forma y de 
hasta 64 lados, que tenga un 
valor dado para el suelo y otro 
para el techo. Un sector pue- 
de estar incluido dentro de 
otro (para crear un foso o una 
columna) pero no resulta ade- 
cuado que se recorten parcial 
mente entre sí, ya que ello 
puede ocasionar problemas 
de visibilidad. 

De lo expuesto se deduce 
que, en «Doom», cualquier 
plataforma en la que poda- 
mos poner el pie, incluso el 


quicio de una puerta o el pek- 
daño de una escalera, es un 
sector. 

Otras definiciones que con- 
viene conocer son las de Li- 
nedef, Sidedef y Thing. 

Cada sector (polígono en el 
mapa) está compuesto de tres 
o mas linedefs (rectas del polí- 
gono en el mapa). O sea que 
un linedef es, simplemente, un 
muro. Por otro lado, un mis- 
mo muro puede dividir dos 
sectores, cada uno de ellos 
con decoración y texturas di- 
ferentes. Por ello se hace ne- 
cesario que, casi siempre, po- 
damos tratar dos “caras” 
sidedefs en cada linedef, pues 


s” o 


puede ser conveniente que ca- 
da una tenga diferentes bit 
maps y propiedades aplicada: 


En cuanto alos things (cosas) 
son todos aquellos objetos co- 
mo enemigos, puntos de co- 
mienzo para el jugador, ar 
mas, munición, etc, que 
pueden colocarse dentro del 
mapa. 

Por último hay que decir 
que los “comportamientos” 
de puertas y enemigos se co- 
locan al asignar las propieda- 
des de los linedefs (al cruzar 
tal linedef invisible se abre 
una puerta oculta tras la que 
aguarda un ejército de demo- 
nios, los monstruos del otro 
lado no nos oyen, etc). 


CARACTERÍSTICAS Y 
VENTAJAS DEL DCK 

Uno de los aspectos más 
atractivos de DCK es que no 
es necesario salir del progra- 
ma para ejecutar desde «Do- 
om» nuestros mapas. Funcio- 
nando de manera similar al 
depurador de un compilador, 
DCK llama a «Doom» o a 
«Heretic» (según para qué 
juego hayamos creado el ma- 
pa) y le pasa las órdenes ne- 
cesarias para ejecutar el nivel 
en el que estamos trabajan- 
do. Luego, cuando abandone- 
mos el videojuego, retornare- 
mos automáticamente al 
DCK. Para hacer esto basta- 
rá con ir a Files, en el menú 


superior, y escoger la opción 
“Run map”. DCK abrirá una 
ventana en la que se nos da la 
posibilidad de grabar el mapa 
y después se invocará al vide: 
ojuego. DCK incorpora tam- 
bién una opción, “Check 
, para chequear el nivel y 


(“bichos fuera de sectores”, 
“no se ha definido punto de 


entrada para el jugador”, etc). 

Podemos crear polígonos 
de x números de lados (sec- 
tores) que podrán ser rota- 
dos y escalados y en los que 
DCK aplicará automática: 
mente las texturas para sue- 
los, techos, paredes y puertas 
según el “Motif” que haya en 
Curso. 

(Teniendo en cuenta que en 
otras tools hemos de crear, li- 
nedef a linedef, cada sector y 
aplicar las texturas una a una, 
€s fácil ver la comodidad de 
todo esto.) Los “motif” son 
unas estructuras exclusivas 
de DCK, y consisten en una 
colección de texturas que res- 
ponden a un nombre y que se 
aplican automáticamente al 
definir un sector. Con Alt+M 
aparece una ventana indican- 
do la lista de motifs con que 
contamos. Para cambiar el 
motif en curso basta con des- 
plazarse por la lista y pulsar el 
botón de “Set”. Después pub 
samos sobre “Close” y el mo- 
tif estará listo para recubrir el 
próximo sector que creemos. 

Pero, además, también es 
posible visualizar y editar la 
textura por defecto que recu- 
brirá cada posible componen- 
te del sector (botón “Edit” de 
la misma ventana) e incluso 
crear nuevos motifs. También 
quiero hacer hincapié en el 
“clipboard”, donde podemos 
guardar sectores o grupos de 
objetos para copiarlos en 
otras partes del mapa. Para 
ello primero seleccionamos el 
o los componentes a copiar 
(pinchando sobre ellos o 
abriendo una ventana que los 
abarque) y los guardamos en 
el clipboard con Ctrl+Ins. 


Después, desplazando el cur: 
sor al punto deseado pulsare- 
mos Ins y el o los elementos 
del clipboard se copiarán en la 
posición del cursor (los ele- 
mentos pueden ser vértices, 
enemigos o sectores enteros). 

Todo esto quiere decir, en- 
tre otras cosas, que podremos 
crear verdaderos batallones 
de monstruos o estructuras 
complejas llevando a cabo 
MUY POCOS pasos. 

Otra facilidad que agradece- 
rán aquellos que hayan em: 
pleado otros mapeadores (co- 
mo DEU) es la utilidad para 
generar escaleras. Por último 
quiero llamar la atención so 
bre la ventana de ayuda (F1). 
En fin, DCK es poco menos 
que perfecto. A veces hay al 
gún cuelgue pero casi siem: 
pre se debe a que intentamos 
ejecutar mapas “inconsisten: 
tes”, que el motor 3d de «Do- 
om» no puede soportar. Quizá 
lo único que pueda reprochár- 
sele al programa es lo limita 
do de los doctoriales y que no 
podemos ver tridimensional 
mente los mapas que estamos 
creando pero, dada su fácil y 
rápida interacción con «Do- 
om», esto no se echa dema- 
siado de menos. 


COMO CREAR 
NUESTRO PRIMER 
NIVEL 

Después de cargar DCK, la 
pantalla se divide en tres zo- 
nas: en la superior aparece 
un menú, en la central se di 
bujará nuestro mapa y en la 
inferior se visualizarán datos 
relativos al modo en que es- 
temos trabajando. DCK carga 
automáticamente el último 
mapa editado. En caso de 
que deseemos editar otro ma- 
pa iremos a la opción “Files” 
del menú y pulsaremos sobre 
“Open”. Entonces se abrirá 
una preciosa ventana con va- 
rias subventanitas incluidas. 
En una de ellas podremos es- 
coger el fichero Wad donde 
se halle el nivel que desee- 
mos. En otra estará la lista de 


niveles del Wad y moviéndo- 
nos por ella aparecerán gráfi- 
camente los mapas en otra 
ventanita 

Si ahora pulsamos sobre 
editar” podremos hacer Zo 
om sobre el mapita y mover- 
nos por él con las flechas. 
Por último podremos cargar 
el mapa que escojamos con 
“Load” (precioso ¿no?). 

Sin embargo lo que ahora 
nos interesa es crear un nue- 
vo nivel. Id a la opción “New” 
de “Files”, en el menú princi 
pal. DCK nos ofrecerá la po 
bilidad de seleccionar el 
juego para el que vamos a 
crear el mapa 
instalado) y hecho esto la 
pantalla se borrará. Seguida 
mente lo más adecuado será 
activar el Grid y el Snap. Am 
bas opciones son similares a 
s que podemos hallar en di- 
versos programas de dibujo. 
La primera (G) dibuja una 
cuadrícula que nos servirá 
para medir mejor las distan: 
s entre sectores, lineas y 
objetos. La segunda (P) hace 
que los movimientos del cur 
sor del ratón se ajusten a los 
puntos de la cuadrícula cuan 
do se están dibujando líneas 
o desplazando objetos, lo que 
también nos facilitará la vida 
de diversas formas. Otro pa 
so adecuado es seleccionar 
un “motif” (Alt+M) para los 
sectores que dibujaremos 
(Medeival, Wood, Heavy Me- 
tal, etc). 

Hecho esto podemos crear 
nuestro primer sector. Para 
ello entramos en el modo 
sector pulsando $ o marchan- 
do a “Edit”, en el menú prin- 
cipal. (Cuando se tiene un po- 
co de práctica se tiende más 
a usar el teclado.) Ahora po- 
demos dibujar rectángulos 
(R) o poligonos (N). Los rec- 
tángulos van bien para dibu- 
jar rápidamente los sectores 
que más tarde nos servirán 
como puertas. 

Si escogemos el modo poli- 
gonal, podremos decremen- 
tar el número de caras del po- 


ligono (Q) o incrementarlo 
(W). Para mayor facilidad re- 
sulta adecuado que los line- 
defs del polígono sean para: 
lelos al eje X o al Y, puesto 
que asi no tendremos que 
molestarnos después en ali- 
near dos sectores (el de la zo- 
na y el de la puerta de comu- 
nicación). Por defecto el nivel 
del suelo es 0 y el del techo 
128, lo que resulta algo bajo. 
Si deseamos cambiar estos 
claustrofóbicos valores 
(Ctrl+H) habremos de tener 
en cuenta que las modifica- 
ciones son relativas al valor 
anterior (que puede verse en 
la esquina inferior izquierda), 
no absolutas. En la misma 
ventana que se abre para esto 
podremos cambiar también 
el nivel de luz por defecto y 
sobre todo activar o desacti 
var el “Fix Textures”. Este úl 
timo es un detalle de capital 
importancia, ya que si en dos 
sectores colindantes no sepa: 
rados por un muro hay distin- 
to floor, se producirá un cra- 
so error de visualización si no 
está activado el fix, (¡probad- 
lo!). Esto también es necesa: 
rio para sectores inscritos 
dentro de otros. 
Seguidamente creamos un 
pequeño sector, de forma 
rectangular, colindante al pri 
mero y luego uno mayor co- 
lindante al segundo (sus líne- 
as han de superponerse) 
Después colocamos el cursor 
sobre el sector central pe- 
queño y vemos cómo todo el 
polígono toma un color ama- 
rillo indicando que estamos 
editando ese sector. Pulsan- 
do Ctrl+D entramos en la 
ventana de definición de 
puertas Seleccionamos 
*Open/Close”, creando con 
ello una puerta normal y cam- 
biamos al modo things (co- 
sas) pulsando T. Los cambios 
de modo también pueden 
efectuarse dejando pulsado el 
botón derecho del ratón (con 
lo que aparecerá una cajita de 
iconos con los modos de edi- 
ción posibles) o bien mar- 


MO 


Una vez creado un polígono DCK se 


encargará de aplicarle 
automáticamente la textura. 


Las texturas del DCK se llaman 
“motif”, las cuales se pueden 
visualizar y editar. 


En el “clipboard” podremos guardar 
sectores o grupos de objetos para 
coplarlos en otras partes del mapa. 


TIEMPO RE. 


Los programas 
citados en el texto 
están incluidos en 
el CD-ROM que 
acompaña a la 
revista. 
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Con doble clic sobre el botón izquierdo 
del ratón obtendremos una ventana en 


la que seleccionaremos al enemigo. 


DCK no permite ver 
tridimensionalmente los mapas que 
hayamos creado. 
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chando a “Edit”, en el menú 
principal. Ahora debemos 
leccionar el punto del mapa 
donde deseamos colocar el 
primer objeto, en este caso el 
punto de comienzo para el ju- 
gador, y efectuamos un doble 
elic en el botón izquierdo del 
ratón, lo que hará aparecer la 
ventana de selección de obje- 
tos. Dicha ventana está com 
puesta de varias subventanas; 
una con la categoría en curso 
(player starts, enemies, keys, 
weapons, etc), otra con el nú- 
mero de item dentro de la ca: 
tegoría (por ejemplo dentro 
de enemies, hay sargentos, 
arañas, etc.), otra 
con el ángulo que tendrá el 
objeto cuando lo pongamos 
sobre el mapa (y que pode 
mos cambiar) y una más con 
el gráfico del objeto en curso. 
Elegimos “Player Starts” y 
pulsamos sobre OK. Ahora, 
en el mapa, tenemos un cua- 
dradito verde que indica el 
punto del mapa donde co 
'menzaremos a jugar. 
Marchamos a “Files” y pul 
samos sobre “Run Map”. Una 
vez dentro del juego, si he- 
mos hecho todo bien, estare- 
mos en una habitación vacía 
en la que sólo hay una puerta. 
Vamos hacia ella. ¡Se abre! Al 
otro lado vemos otra habita- 
ción similar ¡Bien! Pero este 
mapita, aunque válido como 
experimento, es un muermo 
como nivel. Veamos ahora có- 
mo llenarlo de enemigos 


(GArf, arfi). 


COMO LLENAR EL 
MAPA DE 
MONSTRUOS 

Nada mas salir de «Doom» 
regresaremos automática- 
mente a DCK. Ahora tene- 
mos que buscar un lugar que 
sea adecuado para situar un 
enemigo. Nuevamente efec- 
tuamos un doble clic con el 
botón izquierdo del ratón y 
aparece la ventana de selec- 
ción de objetos. Escogemos 
el que más rabia nos dé, e in- 
dicamos el ángulo hacia el 


demonios 


que mirarán (yo prefiero po- 
nerlos siempre de espaldas a 
mi ¿adivináis por qué?). Pub 
sando OK el enemigo se mar- 
cará en el mapa. Ahora lo me- 
jor es emplear el truco del 
Clipboard para llenar rápida- 
mente el sector de mons 
truos. Notad que la flecha de 
los cuadraditos indica la di 
rección en la que están mi: 
rando, Volved a pulsar sobre 
“Run Map” (¡ARGGFS... He- 
mos puesto demasiados 
monstruos!). 


ASCENSORES Y 
ESCALERAS 

Con las teclas Ctrl+H o edi 
tando el sector con un doble 
clic del botón derecho del ra: 
tón (estando en modo S), po- 
demos variar las alturas del 
sector (en el segundo caso de 
manera absoluta). Si defini- 
mos un foso deberíamos tam: 
bién crear ascensores O esca: 
leras para escapar de él. Lo 
primero puede hacerse crean: 
do un sector inscrito dentro 
del foso (con lo que automáti 
camente toma sus mismos va: 
lores de floor y ceil) y pulsan 
do sobre “Create lift from 
sector” en “Object”, en el me- 
nú, o bien con Ctrl+L. El as- 
censor oscilará entre las altu- 
ras de los sectores con los 
que linda. 

Para las escaleras la cosa es 
así: primero definimos un rec- 
tángulo con R, desde el modo 
sector, y luego cambiamos al 
modo Linedef con L. Observa- 
remos cómo al pasar el cursor 
sobre el linedef éste cambia 
de color. Hemos de seleccio- 
nar, pinchando sobre ellos, 
dos de los linedefs del sector 
creado. 

Cuando las escaleras se 
construyan, los peldaños se 
generarán siguiendo un senti 
do paralelo al sentido de los li- 
nedefs que han sido seleccio- 
nados (así que cuidado). 
Hecho esto, pulsamos sobre 
“Create Stairs”, en “Object”, y 
aparecerá una ventana en la 
que podemos controlar el nú- 


mero de peldaños y la altura 
de cada uno. 

Teniendo en cuenta ambas 
cosas habremos de controlar 
que la altura del último pelda- 
ño coincida con la del sector 
superior. Por último es impor- 
tante desactivar el “stair ce 
ling”, pues de lo contrario st 
guramente el “techo” de las 
generará fallos en el 
de la estancia central. 


TRUCOS 

Hay otros dos métodos para 
crear sectores: desde el mo- 
do L, pulsad dos veces con el 
botón izquierdo del ratón en 
un punto vacio y luego id e 
ando líneas hasta conseguir 
dibujar un polígono. En el úl 
timo punto, para cerrar el po- 
lígono pulsamos con el botón 
derecho. Si en el primer pun- 
to ya había un vértice, el últi: 
mo que creemos deberá coin- 
cidir con el del sector al que 
ha pegado el nuevo (y que 
se cierra de la misma mane- 
ra). Otra práctica muy útil es 
crear sectores por división, a 
base de lineas. Para ello an» 
bos vértices de la línea debe- 
rán superponerse sobre los li- 
nedefs del sector a partir 
(doble clic para el primer vér- 
tice con el botón izquierdo y 
uno para el último con el de- 
recho) 


DOS MAPAS DE 
PRUEBA 

En yuyu.wad he creado un 
par de ejemplos de escaleras 
y he jugado también con los 
valores de flor y ceil de va- 
rios sectores (con ello se 
consiguen todos los efectos 
de alturas y también todos 
los fallos del motor). 

En pella.wad he hecho tam- 
bién esto último (mirad los 
techos del primer sector) y 
he intentado averiguar cuán- 
tos bidones hacían falta para 
liquidar a los dos monstruos 
de fin de fase. ¡Hasta la pró- 
xima 3d cita! 


José Manuel Muñoz 


Serás capaz de alcanzar la 
fama y llegar a subirte al 

escenario con AeroSimth 
o ni tu madre soporta tu de 
trosa música y trunca tu carrera 


echándote de casa? La respuesta 
está en Quest for Fame y en la 
competición que organizamos en VIRGIN MEGASTORE. 


Puedes ser de los mejores y llevarte un APTIVA de IBM, una de 
las cinco guitarras adaptables al puerto de serie de tu ordenador. 
o uno de los 10 packs de software musical que hay en juego. 


También puedes ser de los peores, pero te aseguramos un buen 
rato de diversión. Te esperamos en el escenario 


Muy fácil. Recortas el cupón que 
aparece en esta página y te presentas entre el 10 y 15 de diciembre 
en cualquier VIRGIN MEGASTORE. Durante estos días podrás 
“ensayar” e intentar prepararte para la competición. Cuando vayas, 
te darán cita para el gran día. No pierdas el cupón, será tu resguar- 
do de la cita. El gran día será el 16 de diciembre, cuando tendrás 
que volver con tu cupón a la hora que te indiquen 


En cualquier VIRGIN MEGASTORE, 

+ MADRID (Edificio ABC-local 301, calle Serrano, 61) 
+ SEVILLA (Calle Sierpes, 81) 

+ BARCELONA (Paseig de Gracia, 16) 


¡Que el ritmo te acompañe! 


Nombre.. Qs 
, E a Apellidos................ 

BASES COMPETICIÓN «QUEST FOR FAME» : 

1.« PCMANÍA y BMG convocan una competición nacional con el juego «Quest For Fame». Calle... 

2-Del 101 15 de diciembre, podrán acudir a cualquier centro VIRGIN MEGASTORE con Localidad E a 
elcupón que aparece en esta página, para probar el juego y entrenarse así para el día Provincia............ cs RIO GP, 
dela competición. En el propio VIRGIN MEGASTORE os darán una cita para concursar 
el día de la competición. Ésta tendrá lugar el 16 de diciembre 

3. Una vezacabada la competición, se elegirá a los mejores jugadores para asignar los pre- 


mios, siendo éstos los que más hayan conseguido avanzar en el juego. VIRGIN MEGASTORE CIUDAD: 


á empate e , co entre li É a < 
a cope para acceder al peeepreaa sedes un sorteo entre Si Podrás venir a participar el día 16 de diciembre 
patados, siendo entonces asignados los premios por orden de salida del sorteo. Es de- 


di el primer cupón elegido al azar será el ganador del primer premio, el segundo cu- ALAS .................-..ROFAS. 
pón ganará el segundo obsequio, y asícon la totalidad de los mismos. PUNTUACIÓN: .. 

«Los premios son los siguientes: PRIMERO: Un único ganador recibirá un ordenador Ap- 
tiva de IBM; SEGUNDO: 5 participantes ganarán una guitarra que se puede conectar al 
puerto de serie dei ordenador; TERCERO: 10 personas más serán premiados con dos 
pruwsamas de software musical: «HEADCANDY- de Brian Eno y «JUMP» de David Bowie. 

6.-El hecho de tomar parte en esta competición implica la aceptación total de sus bases ( 


£ 
= A ARIS 2 
tualquier supuesto que se produjese no 1do en estas bases, será resuelto inz- LES 48) ( 1 | 8 1 la 


Teléfono: 


(Este cupón no será válido como cita para participar , sin el sello de VIRGIN MEGASTORE) 


peablemente por los organizadores del concurso: BMG, VIRGIN MEGASTORE y 
HORBYERESS o VEGASTORE 


Y=” 


Increíble facilidad de control. Insuperables efectos de sonido, 
Misiles guiados con voces, música y gróficos 3D 
videocámaras, enviando en alta resolución. 


información al avión. 


Form 


INCORPORATED 
O Copyright 1995 SE Software 


Black Knight: 


Marine Striker Fighter 
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Más de 50 misiones. 
Revisión de la misión 
en formato tipo vídeo. 


Distribuye: Friendware 
C/ Rafael Calvo, 40 
28010 Madrid 
Tel. (91) 308 34 46 
Fax (91) 308 52 97 
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CÓMO ARRANCAR LOS CDs 


Para arrancar la aplicación Basketmania desde el directorio raíz 


de vuestro CD, teclead Instalar. Una vez instalado el program en 
Windows, veréis que existen dos iconos diferentes del programa, 
probad primero con uno de ellos; si tenéis algún tipo de proble 


ma deberéis ejecutar el otro. 
Para ejecutar el menú de instalación del segundo CD, bastará 
con teclear MENÚ desde el directorio raiz de vuestro CD-ROM. 
Ambos CDs son autoejecutables si disponéis de Windows 95 


Algunos programas incluidos en el CD, pertenecen a la modali 


dad de Shareware, lo que significa que un uso prolongadc 


de los 


mismos, implicará un pago al autor del programa, 


Sólo en 


Además de Basketmanía este mes 
incluimos la solución interactiva de la 
aventura «Star Trek The Next 
Generation: A Final Unity», la demo del 
CD-ROM "oficial” de uno de los 
mejores grupos irlandeses de la 
actualidad “The Cramberries” y una 
introducción multimedia de lo que será 
uno de los más apasionantes viajes 
virtuales de los próximos meses: El 
Louvre. Y si sois aficionados a las 
“demos” visuales y musicales os 
presentamos las mejores demos 
presentadas al certamen Assembly 95. 


En el apartado de demos hemos 
seleccionado «Ascendancy”, un 
programa de estrategia espacial en el 


PCmanía +..o........ 


. 
. 
. 
A 
. 
> 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
o 
o 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 
. 


que podréis convertiros en un 
poderoso “Lord” galáctico. Y del 
espacio podéis pasar a las 
profundidades del océano con «Silent 
Hunter», un simulador de submarino 
que os pondrá los pelos de punta. Y 
además de estas dos demos, os 
ofrecemos «Telwar», un viaje a un 
futuro en el que la droga gobiema el 
mundo y «Backpacker-, un interesante 
programa de “edutainment” que nos 
llevará a los lugares más interesantes 
de Europa 


Y en shareware más de ochenta 
megas repletos de lo más importante 
que ha aparecido durante el mes 
pasado en el panorama internacional. 


o hay duda de que el 


baloncesto siempre está 

de moda. Ya no sólo nos 
interesamos por nuestros equipos 
nacionales, sino que son muchos los 
que siguen las ligas extranjeras, 
especialmente la americana. El 
baloncesto es un deporte que reúne 
dentro de su cancha muchos factores: 
el entrenamiento, la estrategia, el 
esfuerzo y la inteligencia. Pero 
nosotros queremos ofreceros una 
nueva dimensión de este deporte, 
darle un carácter informático-lúdico. 
Nuestra aplicación de Basketmanía 
se compone de tres bloques 
claramente definidos, que abarcan 
vídeos de competiciones nacionales, 
sofware de entretenimiento y fondos 
documentales. Por medio de estos tres 
apartados, conoceremos mucho 
mejor el deporte de la canasta, tanto 
a nivel nacional como internacional. 
Todo un triple para vuestro 


PCmanía de este mes. 
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Con la aplicación de este mes pretendemos tocar distintos aspectos, tanto informativos 


como deportivos, del mundo del baloncesto. Con Basketmanía podréis manejar 


una extensa base de datos, asistir a una emocionante competición de baloncesto nacional 


y divertiros con tres juegos diseñados por Dinamic Multimedia. Así pues, 


la diversión está servida. Que gane el mejor. 


Pemanía presenta: 
Basketmania 


O primero que veréis al 

entrar en Basketmanía, 

la aplicación de este 

mes, es una pantalla 
con todas las opciones que po- 
dremos manejar a medida que 
naveguemos por el CD-ROM. 
La primera de ellas afecta di- 
rectamente a la Asociación de 
Clubs de Baloncesto, o lo que 
es lo mismo, la ACB. Esta aso- 
ciación nos ha ofrecido su apo- 
yo por medio de diferentes ví- 
deos en los que se reflejan 
tanto los productos que espon- 
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sorizan, como la 
competición de Ali Star, con los 
concursos de mates y triples 
que anualmente celebra. De 
este modo la emoción de ver 
jugar a los mejores atletas de 
la liga nacional de baloncesto 
se condensa en este apartado 
de la ACB, en el que observa- 
remos la evolución de sus tiros 
triples, mates y jugadas estra- 
tégicas y de potencia. 
Dinamic Multimedia, grupo 
de programación español, If 


der en el merca 
do de software de entreteni 
miento, también aporta su tra 
bajo bajo la forma de los 
siguientes programas: «PC: 
Basket 2.0», «PCBasket 3.0» 
y «CD Basket 96». El primero 
de estos títulos se presenta 
al completo, por lo que po: 
dréis disfrutar de sus tácticas 
de juego y base de datos en 
su totalidad; «PCBasket 3.0» 
se presenta bajo la forma de 
demo, pero ofrece la capaci 


dad suficiente como para 
disfrutar de sus posibilidades 
lúdicas y llegar a conocerlo 
ampliamente. Pero la auténti: 
ca primicia de Basketmania 
es la demo de «CD Basket 
96», la última producción de 
Dinamic Multimedia, que 
cuenta con una impresionan- 
te base de datos e informa- 
ción y un simulador de balon- 
cesto con el que disfrutarán 
los seguidores de este depor- 
te. En esta aplicación os ofre- 
cemos una demo lo suficien- 
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¡APRENDE! 


¡Viva una experiencia 
estremecedora! 


Disfrute con el nuevo videojuego de 
acción para Windows con auténtica 
2 32 bits. Es acción rápida 

furiosa e 
inintermampida. Es 
Fury" de Microsoft. 
Ponga a pruebe sus 
habilidades, reflejos y 
nervios ante un intenso 
ataqué bélico 
intergaláctico. Y aún 
más, Windows hace que 
Fury” sea fácil de 
instalar e introducirse 
rápidamente de lleno en 
La acción 

Así que no espere. ¡Deje que Fury" le 

1do y furioso mundo 
de la tecnología 32 bits para juegos! 


$ mamo en castttano 
Pis.* 


El verdadero reto del golf 
para Windows. 


Es un dia soleado en el célebre Club de 
Campo Firestone y está preparado para. 
poner a prueba su técruca con Microsoft 
Golf. El famoso campo 
sur de Firestone aperece 
con contornos precisos 
y gráficos detallados 
Oye el sonido de los 
pájaros y el ruido seco 
de su palo . Después de 
un extraordinario golpe 
com un pelo de madera 
del 3, su “caddy 
selecciona un palo en 
cuña para que pueda 
practicar. Procure evitar 
el lago que hay a la derecha más allá del 
“green”, y las trampes de arena que hay 
más allá 


+ Manual en castellano 
Pts.* 


Aventura de vuelo con el 
máximo realismo. 
Abróchiense los cinturones pura el vuelo 
de su vida, El simulador de vuelo civil 
más realista y avanzado para 
ordenadores personales, 
¡es ahora mejor que 
nunca! Con grandiosos 
fondos, efectos 
metercolóicos 
mejorados. más 
realismo en el vuelo y 
mejor ejecución, el 
desafío aéreo favorito 
vuelve con un nuevo 
nivel de emoción para 
usted, tanto si es usted 


expeno, ya que controla 
parámetros de vuelo y el nivel de 
realismo. 


ES La] Manual en castellane 


Pts.* 


Viaje hasta el límite de la 
galaxia y aún más allá. 


Descubra las maravillas del 

Universo desde su propio hogar, 

con Microsoft Space Simulator. 
Los extraordinarios 
gráficos de realismo 
fotográfico le 
ofrecen una 
interminable 
elección de viajes 
interestelares que 
disfrutará una 
y otra vez, Vi 


, POr nuestro 
a solar y junto 
a lunas, cometas y 
asteroides, reproducidos con 
extraordinario realismo, todo ello 
basado en datos de la NASA 


MA taz on cosonane 
Pis.* 


El nuevo joystick de Microsoft. 


Microsoft Side Winder 3D Pro proporciona la velocidad, precisión y fiabilidad para que desafíe 
y gane a sus juegos favoritos en Windows y MS-DOS. 
Experimente la visión panorámica, controlando un tercer grado de movimiento gire el mando 
para cambiar instantáneamente el punto de referencia 
¡Fatalmente preciso! 


A Castellane 
SideWinder SideWinder 3D Pro Fury” + SideWinder 3D Pro 
Pis.* . Pts.* 14.900 Prs.+ 


* Precios de venta al público estimados. 
1LV.A. incluido. 


A 
¡ APRENDE! 


Microsoft Océanos 


Microsoft Civilizaciones Antiguas 


¡ Explore el misterioso 
| mundo del pasado. 


Explore el mundo de la antiguedad 
¿Cómo vivían los soldados? ¿Los 
sirvientes” ¿Los reyes? Descubra 

través de extraordinarias 
imágenes, sonido 
mación y vídeo lus 
sterios y las 
maravillas de la vida en 
la antiguedad. 

Desde los comienzos de 
Egipto a la caída de 
Roma, experimente este 
período de la historia a 
través de casi 1.000 
artículos interactivos 
apasionantes e 
informativos fragmentos de vídeo y 
“snimación. Escuche leyendas y relatos 
de la vida diaria de aquellas épocas 


 casetaro 
9.900 Pis.+ 


Microsoft Creative Writer 


Miles de maneras de 
interesar a los niños en la 
escritura creativa. 


Descubra un nuevo talento literario en 
su familia. Creative Writer es un 
programa de escritura y 
utocdición que cuenta 
¿con todas las 
herramientas y la 
inspiración necesaria 
para que los niños 
puedan producir 
creativos proyectos de 
redacción, tales como 
historias, boletines, 
titulares y mucho más. 
Ma sido desarrollado 
con la ayuda de padres 
profesores y niños. Plantea retos a los 
pequeños, con divertidas ideas para sus 
proyectos. 


EE casetaro 
7.900 Pts.+ 


Microsoft Animales 
Peligrosos 


Explore el mundo de los animales 
salvajes en peligro de extinción. 
7 


Miles de maneras de interesar a 
los niños en el arte. 


MM 


Microsoft 
Mundo de la Aviación 
Explore la historia, los personajes y 
la tecnología de la aviación. 
Casiaitane en Diciombre. W 
2.990 Po + 


Explore el mundo 
de los océanos. 


Desde 20.000 Leguas de Vi 
Submarino, ninguna aventura oceánica 
había sido tan excitante. Pero los 
habitantes de Microsoft 
Oséanos son reales. 
Pronto descubrirá que la 
realidad supera a la 
ficción, conforme vaya 
conociendo a los 
tiburones, ballenas, 
pulpos, la flora y 
mucho más, Este 
interesante producto 
ambién examina los 
volcanes subacuáticos, 
arrecifes de coral, 
submarinos. el buceo con escafandra 
autónoma y el impacto ecológico 
provocado por el hombre. 


Y castetano 
9.900 Pus.* 


Microsoft El Autobús Mágico kxpier el sistusa Solar 


Una aventura científica 
interactiva para niños. 
Sus hijos disfrutarán con esta 


Scholastic, que se embarca en una 
exploración del sistema 
solar, La Sra, Rizos se 
ierde en el espacio y 
fos iñostienenque 
recoger pistas, descubrir 
los secretos del universo 
y encontrar a la 
profesora. Viajarán en 
tres dimensiones 
mientras investigan 
planetas y lunas, y 
disfrutarán de los 
realistas vídeos de la 
s multimedia 
descriptivos ayudan a sus hijos 
aprender como funciona el sistema solar. 


Y castetane 
9.900 Pus.* 


A Microsoft 
15, El Autobús Mágico 
E Explora el Cuerpo Humano 
Una aventura científica 
interactiva para 


Castellano en Diciembre 
9.900 Paso 


Microsoft Home Mouse 


El ratón ideal para su PC de uso 
doméstico. 

Castellano. 

990 po + 
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¡DESCUBRE! 


Microsoft Works para Windows 95 


Le da todas las 
herramientas informáticas 
que necesita en su negocio. 
lograr una productividad imegrada 
s le suminastra las herramientas 
necesarias para un fácil 
manejo diario de su 
ordenador. Procesador 
de textos, una base de 
datos con Generador de 
Informes para guardar 
un fichero de listados 
de nombres y otro tipo 
de información, una. 
boja de cálculo con 
gráficos para 
presupuestos y finanzas, 
más ctras herramientas 
de dibujo, diseño y comunicación. Se 
maravillará de los resultados, incluso si 
es usted sólo un usuanio ocasional. 


Microsoft Encarta '96 


La nueva manera 
de aprender. 


Cuando se trata de adquirir más 
conocimientos, no hay una manera 
mejor y más dinámica de hacerlo que 
con la enciclopedia 
multimedia Microsoft 
Encarta , Edición 1996. 
Encarta cuenta con 
potentes herramienta: 
que le ayudan a localizar 
datos, investigar temas 
y examinar un rico y 
= abundante mundo de 
¿ENCART 06 información multimedia. 
a a a. | AJO Encana 96. acmualizada 
ualmente por nuestra 
IA anilla de redactores 
en colaboración con autoridades en cada 
«campo, ofrece más de 26.000 artículos 
completamente actualizados. 


ENCARTA 


-—- Microsoft Mouse 
con IntelliPoint Software 


El ratón ideal para su PC 
de uso doméstico. 


Microsoft Cinemanía "96 
Entretenida guía de películas y de 
sus artistas y directores 


Inglés 
2.900 Ps + 


Microsoft Publisher para Windows 95 


2 El programa de 
autoedición para Windows 
con mayor éxito de ventas. 
Todas las herramientas que necesita 
para diseñar boletines, folletos, 
panfletos, etc, de 
calidad profesional. 
Microsoft Publisher 
incluye más de 1.000 
imágenes de clip-art, 60 
fuentes TrueType, 
bordes e impresión en 
¿olor mejorada ¡Por fin 
un sistema de 
autocdición que todos 
pueden dominar! 

Obtenga creativos 
resultados profesionales 
en todos lo proyectos de edición con 
Microsoft Publisher 3.0 para 
Windows 95. 


ee , Castellane 
14,900 1: 


Microsoft AutoRoute Express Europa 


Planifique sus itinerarios 
con facilidad. 


Encuentre los itinerarios más rápidos 
por Europa con Microsoft AutoRcute 
Express Europa... y ahorre tiempo. 
dinero en el viaje, Toda 
Europa en su disco 
duro, Desde Islandia 
hasta Grecia, o desde 
España hasta Polonia, 
AutoRoute Express 
Esropa le mostrará el 
camino hasta más de 
8.000 lugares, a lo largo 
de más de 350.000 km. 
de carreteras. 

Haga saber a AutoRoute 
su punto de partida y su 


GI case 


14.900 pias.» 


EN Microsoft Music Central 


La guía interactiva de la música. 


Inglés 
2.900 pas + 


LA CALIDAD DE MICROSOFT HOME, 
TRANSFORMA SU PC EN UN MUNDO APASIONANTE 
LLENO DE CONTENIDO. 


ORIGINA) 


Entretenimiento. 


Los títulos de multimedia han sido diseñados para informar, enseten Esto mumerasa seri, esó compuesta por juegos que le relan a diverse con 
enriquecer, abarcan de le sentir la sensación de dar un golpe para llegar al “green”, 0. 


guetos de todos l hacer un “lospins” antes de aserizar. ¡Fascinamtel' 


] Creatividad Infantil. PEA 


| La gama para los más pequeño, ofrece diferentes maneras de explorar la Ciencia, 'Gestionará sus tareas diarias con mayor rapidez. Microsoft Works, programa 
4 la naturaleza, la literatura, estimulando la creatividad y el aprendizaje a través de integrado con las principales aplicaciones para realizarlo todo. Microsoft 

la diversión. Publisher, un programa de autoedición paro componer sus informes de manera 

— Ancesorios 
Estos son algunos de los títulos que componen la y 

Colección Microsoft Home que transformará su ordenador en S Microsoft Mouse 20. 

una fuente dinámica de entretenimiento y aventuras por un y sia gai 

precio sorprendente. 


Todo elo.con una calidad tcnica y visual garantizada 
por Microso que unida a su facilidad de uso y su extensa 
vincdad de títulos. la convierten en una extraordinaria fuente de 
interés para usted, así como todos los miembros de a famila 


"Nana. 
Adepucdo todos los seri 
Qs Aga atodos os sona 


Cómadoparz odas ls muros 


"CADENA BEE? (977) 3091 00 - CASA DE SOFTWARE: (53) 41062 69-CDR (11577 4543 - Centros Comerciales EL CORTE INGLES 
IPUTER CASH A CARRY: (911411 51 13 -El SYSTEM: (91) 46805 15 -FAMI Y SOFTWARE: (9!) 388 2052 -FNAC CALLAO - RM TIENDAS: (931 4127637 
LOGK CONTROL: (943010 10- MARKET SOFTWARE: (95) 318 508 - MASTER MADRID: (91) 3778523 - TBC (9) 562 1002 - TIENDAS CRISOL - VOB: (93) 419 1486 


Moltimedia 
Recihoren 


UIT 
TIA 


WIN GU 


The Ultimate The Ultimate Robot Microsoft Flagha. Mácrosedt Haghn. Microsaft Flight. Microsoft Golf 
Frank Llowd Wright de hac Asimor aradator 'Sismlator New York. ¡Simulator Paris Comeses Ban!T Sprin 
o - ' " 
A 
ROBOT lana Paris 
Microsoft Gol Microsoft Gall The Besa ol Microsoft Mon the Leopard» Micro Micro Explormpedia.—— Microsoll Explorapedia The Magis Schola 
Courses Mauna Res Courses Pmehura. Entertainment Pack. Got Hín Soots. 30 Movie Maber “The Ward ol Nature The World ol People Explores the Ocean 


Microsoll Scenes 


Violy wood Sierra Cha Nature 


MICROSOFT PLUS!: 
EL COMPLEMENTO 


CUAMPERFECTO 


DE WINDOWS 95. 


, 


Y — 


Microsoft Plus! es el compañero inseparable de Windows 95, diseñado 
para aprovechar al máximo la potencia de los PCs 486 y Pentium. 


¡Con Microsoft Plus! tu Windows 95 es aún más atractivo. 
Los Temas de Escritorio te permiten cambiar la persoralidad de tu PC. Eije entre 
11 diferentes esquemas de sorido, tapices salvapantallas. iconos, fuentes y cursores 
¡Gencia, Los 60, Leonardo Da Vinci, Cnaturos Peigrosos, Deportes, Matera, Tiempos Modemos, 
Naturaleza, etc 
Microsoft Plus! mantiene tu PC siempre a punto. 
El Agente del Sistema realiza automáticamente reas de mantenimiento como compresión 
de datos, corrección de errores, delragmentación del disco duro. Puedes obtener 
mejores ratos de compresión especalmente ss tienes un PC Pentum 

9 Utiliza ta sencillez de Windows 95 para acceder a Internet. 
La forma más sencilla y rápida de estar en Internet Con el explorador de Intemer 
puedes navegar por la WoridWide Web sin salir de tu entorno Windows 95. 

8 Y cuando quieras relaarte, juega al PinBall mulemeda que mcorpora este atracuvo 
Microsoft Plus! 


o...o. 
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temente potente como para 
llegar a conocer muy bien las 
enormes posibilidades de es- 
te CD-ROM. 

La Fundación Pedro Ferrándiz, 
organismo creado por el anti- 
guo entrenador del Real Madrid 
de baloncesto, aporta a Bas- 
ketmanía una impresionante 
base de datos e imágenes, 
que se compone de más de 
4.000 libros, innumerables se- 
llos y elementos filatélicos, 
pósters de competiciones na- 
cionales e intemacionales, me- 
dallas, pines, trofeos, balones, 
etc... Todo aquel que quiera sa- 
ber algo sobre el baloncesto 
español y el extranjero, encon- 
trará datos y documentación 
más que suficientes en la ba- 
se de datos bibliográfica que 
Pedro Ferrándiz y su Fundación 
se han encargado de recopilar 
desde que se creó hasta hoy. 


ALLE 


CECI 


MULTIMEDIA 


Este mes en este 
apartado del CD, 
además de nuestras 
secciones 
habituales de 
Animaciones, Pixel 
a Pixel, 
Rendermania, 
Ficheros Mod 
hemos incluido la 
solución interactiva 
de «Star Trek: 
Judgement Rites» y 
dos nuevas 
secciones: Midi y 
VideoManía en las 
que podréis incluir 
vuestros trabajos. 


En el directorio ANIMA del CD, 
encontraréis varios 
directorios con animaciones 
enviadas por nuestros 
lectores. Para ejecutarlas, 
bastará con que entréis en el 
directorio de la animación y 
tecleéis START. Como 
siempre, esperamos vuestras 
animaciones para incluirlas 
en esta sección. 


Hace un par de meses, os 
ofrecimos las mejores demos 
que participaron en el 
concurso Assembly 94, ahora 
presentamos 10 demos del 
concurso de este año. 


En el directorio AVENTURA del 
CD, encontraréis una serie de 
utilidades y programas para 
generar vuestras propias 
aventuras gráficas y así poder 
participar en el concurso que 
se Inicia este mes en 
HOBBYTEXT. 


Nuestro concurso de ficheros 
musicales en formato MOD 
ha terminado, pero dada la 
gran aceptación que ha 
tenido entre nuestros lectores 
y el gran número de trabajos 
que siguen llegando a 
nuestra redacción, la 
segunda parte del mismo 
está gestándose; por lo que 
para que no perdáis la 
costumbre y continuéis 
creando vuestras 
composiciones aqui tenéis un 
buen número, en el directorio 
MODS del CD. 


El mes pasado os ofrecimos 
las demos de los mejores 
secuenciadores musicales 
para Windows y 
ya hemos recibido 
las primeras 
composiciones 
MIDI realizadas 
con ellos, por lo 
que hemos 
decidido iniciar 
una nueva 
sección en el CD, 
en la que 
publicaremos 
todas estas 


En el directorio PIXEL37 de 
vuestro CD, tenéis los 
ficheros gráficos en 
diferentes formatos, que 
entraron en concurso en el 
número 37 de la revista, 
dentro de la sección PIXEL A 
PIXEL. 


En el directorio RENDER38 de 
vuestro CD, hallaréis los 
ficheros de ejemplo y 
animaciones a los que se 
hace referencia en la sección 
“Rendermania” de la revista. 


Space, The Final Frontier... 
Así es como empiezan todas 
las peliculas y series 
televisivas de Star Trek y por 
supuesto es como damos 
comienzo a la última solución 
interactiva que os ofrecemos, 
ya que este mes os 
desvelamos 
todos los 
secretos y 
personajes de 
la aventura 
gráfica -Star 
Trek 
Judgement 
Rites». 


En el directorio VFW11D, 
podréis encontrar los nuevos 
drivers, para que podáis 
visualizar ficheros AVI, o lo 
que es lo mismo, ficheros de 
vídeo para Windows, desde 
vuestro PC. 

En el caso de que tengáis 
Windows 95, no será 
necesario que instaléis estos 
ficheros, ya que los lleva 
incluidos. 


Ha llegado hasta nuestra 
redacción una cinta con un 
trabajo de animación que ha 
sido creado con una cámara 
de video doméstica. 

La animación se llama 
“Temífic Gum” y por el 
nombre podréis intuir que 
contiene escenas no aptas 
para todos los públicos. 

Os hemos digitalizado la 
animación en formato AVI o 
de video para Windows, por lo 
que tendréis que tener 
instalados los controladores 
antes de poder visionarlo. 

Nos ha parecido muy 
interesante dar a conocer a 
todos estos nuevos 
creadores de nuestro país; es 
posible que incluso con esta 
iniciativa, 
lleguemos a 
descubrir 
algún nuevo 
Almodóvar, 
¿por qué no? 
Así que, os 
comunicamos 
que hemos 
abierto en 
nuestro CD una nueva 
sección llamada VideoManía. 
Esperamos que os guste la 
idea y nos enviéis vuestras 
animaciones o cortos en 
formato VHS, eso sí siempre 
que sean historias originales 
O que tengan algún tipo de 
guión. 

Desde aquí sólo nos queda 
invitaros a que nos mandéis 
vuestros trabajos, porque 
estad seguros que serán 
publicados, siempre que nos 
parezcan interesantes. 


ASCENDANCY 

Se trata de un juego de 
estrategia espacial, en el 
que controlaréis una de las 
diferentes razas que viven en 
la galaxia, con el objeto de 
conquistar y colonizar el 
mayor número de planetas 
posibles.Hay dos apartados: 
uno en el que iniciaréis la 
demo jugable y otro con una 
demostración del juego, 
incluida la introducción del 
mismo. Recordad que por 
defecto ambas demos 
tratarán de instalarse en el 
mismo directorio, por lo que 
Os recomendamos cambiar el 
de una de ellas. 


BACK PACKER 

Es el nombre de un divertido 
juego educativo, en el que 
viajaréis por diferentes 
ciudades del mundo, 
visitando sus principales 
monumentos y conociendo 
más cosas sobre la cultura. 
También tendréis que buscar 
un hotel donde alojaros y un 
trabajo para poder subsistir. 


BASE DE DATOS 
ALFIL 

La base de datos Alfil os va a 
permitir consultar todas las 
películas, discos, libros, etc. 
que vayan saliendo al 


mercado, puesto que podréis 
actualizarla cuando queráis y 
además podréis comprar 
vuestros títulos favoritos a 
través de ella. 

Podréis poner mensajes entre 
los que os conectéis o a un 
amigo en particular. También 
la podréis utilizar para 
comprar o vender algo. 


HEXEN 

Éste es el nombre de la 
segunda parte del arcade 
medieval en 3D «Heretic», y 
como en su predecesor 
entraréis en un mundo 
mágico. lleno de extrañas 
criaturas que tratarán de 
eliminaros. Utilizad bien 
vuestros hechizos para 
explorar los cuatro niveles de 
los que consta la demo. 


LE LOUVRE 

Uno de los más famosos 
museos de 
arte del 
mundo por la 
calidad de 
las obras en 
él expuestas 
y por 
encontrarse 
en el mítico 
París es el 
Louvre. Os ofrecemos una 
demo no interactiva del nuevo 
programa multimedia “Le 
Louvre” en el cual podréis 
visitar las diferentes salas y 
obtener información sobre los 
cuadros en exposición y las 
técnicas pictóricas utilizadas 
por sus autores. 


DEMOS 


LITA DENSIDAD 


NORTON 
nn. WIN 


Windows 95 ya está entre 
nosotros, por ello los 
mayores fabricantes de 
software se afanan por 
desarrollar las versiones de 
sus programas más 
populares para este nuevo 
sistema operativo. 

Este es el caso del Antivirus 
Norton del cual os ofrecemos 
una presentación que 
funciona en Windows 3.X y 
Windows 95, en la que 
podréis ver las nuevas 
características de este 
potente programa de 
detección y eliminación de 
esos pequeños programitas 
que tratan de destruir vuestra 
información 


NORTON 
ani WIN 


Esta nueva aplicación para 
Windows 95 creada por 
Norton, os servirá para 
navegar por Windows. 

Os ofrecemos una 
presentación no interactiva 
del programa que podrá ser 
ejecutada desde Windows 3.X 
y Windows 95. 


NORTON 
UTILITIES 
WIN 95 

Las utilidades 
Norton ahora para 
Windows 95. Os 
ofrecemos una 
demo no 
interactiva. 


QSAOUND 
Os presentamos una nueva 
demo de este innovador 
sistema de sonido. 


SILENT HUNTER 
Los aficionados a los 
simuladores de submarinos 
estáis de enhorabuena. Ahora 


aparece «Silent Hunter» una 
magnífica simulación con 
gráficos en SVGA, en la que 
os convertiréis en capitanes 
de un submarino, tratando de 
hundir el mayor tonelaje 
posible. 


TEKWAR 

Los arcades en 3D al estilo 
del «Doom» además de tener 
un gran número de adeptos, 
cada vez proliferan más. Aquí 
tenéis «TekWar», del que os 
ofrecemos una demo jugable 
en su primer nivel y el objeto 
del juego como siempre será 
acabar con el mayor número 
de enemigos posible, 


THE 
CRANBERRIES 

Es uno de los grupos de más 
actualidad, incluso han sido 
número uno en ventas en 
varios países. 

Os ofrecemos una demo del 
programa multimedia «The 
Cranberries Doors and 
Windows» en el que de una 
manera interactiva podréis 
visitar los lugares más 
frecuentados por los 
componentes del grupo, 
saber más sobre su historia e 
incluso visualizar algún que 
otro vídeo. 


Pemanía 95 


Tuior de Medrez Horge yor] 


Este mes nuest 
selección de 
areware consta 
le 25 programas 
jara Windows y 25 
s de producción 
cional. Además 
ontraréis nuevos 
' para «Doom 
tic». 


Con este programa que 
funciona bajo entorno 
Windows podréis aprender 
nuevos trucos y jugadas de 
ajedrez. El programa plantea 
una serie de problemas que 
tenéis que resolver en uno, 
dos o tres movimientos 
según la opción escogida. 


Es un programa que os 
permitirá trabajar con 
archivos de vídeo en formato 
AVI. Además de poder 
controlar su reproducción 
podréis extraer cada uno de 
sus fotogramas, que 
almacenará en disco en 
formto BMP. 


Aquí tenéis un programa con 
el que podréis caer 


96 Pemanía 


animaciones y efectos 
especiales con las 
múltiples 
herramientas de las 
que dispone. 

Permite grabar y 
cargar imágenes en 
varios formatos para 
luego utilizarlos en 

las animaciones 


Os presentamos una 
solución interactiva 
del juego «Knights of Xentar» 
En este programa realizado 
con el Neobook Profesional, 
encontraréis la solución 


narrada en forma de historia, 
los personajes, y como 
podréis utilizar de forma más 
adecuada las armas y las 
pociones. 


El programa MULTIDIC 
consiste en un diccionario 
para entorno Windows, que 
dispone de unas 11.000 
palabras en su versión 
shareware. 

Este diccionario os permitirá 
traducir simultáneamente 
palabras de los 5 idiomas 
más utilizados para este 
entomo: Español, Inglés, 
Alemán, Italiano y Francés. 


Es un juego para Windows. 
Hay que arrastrar los objetos 
que caen de la parte superior 
de la pantalla hacia los 
lugares de reciclaje. Si se nos 
pasan los objetos se 
acumulan en la parte inferior. 
Perdemos cuando se 
acumulan varias líneas de 
objetos. 


«Simón» es la versión para PC 
de un fabuloso juego, del que 
se dijo que ayudaría a 
aumentar el poder de 
retención de sus jugadores. Y 
seguro que es cierto... si 
queréis comprobarlo, 
practicad con este juego en el 
que se iluminarán unos 
botones y sonará una nota 


musical, luego repetid la 
secuencia indicada por el 
ordenador, si lo hacéis bien 
se incrementará 
paulatinamente la secuncia 
anterior, si no, tendréis que 
empezar de nuevo. 


SpinWizard es una especie de 
barra lanzadora de 
programas al estilo NEXT. 
Permite almacenar iconos 
de aplicaciones en cada 
una de sus caras y 
casillas. Hay para muchos 
casos. La barra gira para 
localizar las aplicaciones 
almacenadas en cada 
cara. 


“VB Magazine” es una 
revista que está dirigida 
principalmente a 
programadores en Visual 
Basic. 

En esta revista se 
resolverán los problemas de 
programación que tengan los 
propios lectores. En cada 
número hay herramientas y 
librerías shareware que 
lograrán mejorar la calidad de 
vuestros programas 


WINZIP (versión definitiva) es 
el mejor shell para trabajar 
con archivos comprimidos en 
Windows 95.0 

Soporta también los 
antivirus más conocidos. Es 
una utilidad ganadora de 
numerosos premios en todo 
el mundo. 


: PARA INSTALAR 
1. Introducid el disco en vuestra disquetera de 3 1/2. 
2. Pasad a la disquetera pulsando su letra identificativa (A o B) 
seguida de : y la tecla ENTER. 
3. Ante el mensaje A:> (o B:>) teclead INSTALAR seguido de EN 
TER. 
4. En la pantalla de instalación elegid el disco duro donde ten- 
i gáis instalado PC FÚTBOL 4.0 y su correspondiente directorio. 
i Suelen ser C y FÚTBOL4. 
5. Seguid las instrucciones de pantalla. 
ATENCIÓN: ESTE SOFTWARE, PARA PODER UTILIZARSE, RE: 
QUIERE LA VERSIÓN 4.0 DEL PROGRAMA PC FÚTBOL DE DINA. 
MIC MULTIMEDIA 


¿Qué novedades incluye la versión 4.1? Sobre todo dos muy 
importantes. Han llegado quejas a la compañía española de 
que resultaba imposible jugar un partido amistoso con 
equipos de otra categoría. Pues con «PC Fútbol 4.1» ya es 


posible hacerlo incluso contra cualquier equipo europeo. 


SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO 


Os recordamos que disponemos de un servicio técnico en el que podréis ha- 
cer todo tipo de consultas sobre la instalación de los discos y CD's de por- 
tada de la revista. Podéis poneros en contacto con nosotros de lunes a vier- 
nes de 4 a 8 de la tarde en el teléfono 


91) 093 (3 1/ 


Os rogamos que, en la medida de lo posible , lo hagáis frente al ordenador 
y con éste encendido. 


Como éstas, o mejores, 
son las pantallas que 


con cualquier programa 

de tlustración disponible 
para PC y grabados 
en cualquier formato 
gráfico existente. 


Izquierdo García 
(Cáceres) 


COCINA 

Manuel A. Garcia 
González 

(La Bañeza-León) 


RUINAS 
Albert Bonvelú 
Solé 


(Barcelona) 


WORLD CIRCUIT RACING 
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- 


9 
pod “Casi con toda 

E CIT seguridad 
EL MEJOR 
JUEGO DE LA 
HISTORIA” 


como el juego de carreras 
DEFINITIVO” 


“Un juego que parece real y que 
nos hará Ls ¿8 


E 


(3 noticias HOBBYTEX> 


LA AVENTURA DE CREAR 
UNA AVENTURA 


Hobbytex es principalmente un Centro Servidor dedicado al ocio y en él los juegos ocupan un lugar muy destacado. Por eso, este E 


mes os proponemos una avenutura, un desafío: crear vosotros mismos una aventura y participar con ella en el Primer Concurso 


Nacional de Aventuras Conversacionales que convoca Ediciones CAAD, l 
| 
' 


ara conseguir esto, no es pre- 
ciso ser unos expertos pro 
gramadores. Basta con tener 


una idea, mucha imaginación y ga- 
nas de crear algo nuevo y propio. 
EX y POMANIA, halla: 
las herramientas de programa- 
ción, la información y la ayuda ne- 
para realizar tal proyecto y 
que se harán operativas en las si: 
guientes secciones: 


1. Creación de un Forum especial 
en el cual todos los usuarios pueden 
aportar sus conocimientos, suge- 


rencias, ideas, etc., para el concur: 


CLASICO:; 


so, Este Forum se llamará "CON: 
CURSO DE AVENTURAS”. 

2. Creación de un buzón exclusi- 
vo para poder atender todas las con- 
sultas técnicas relacionadas con el 
concurso. Este buzón se llamará 
“aventuras”. 


CITE LA AVENTURA ORIGINAL 


rentura Original es una versi 


a para un ordenador allá por lo: 


que aquella aventura ha ter 
largo de la historia, la versión de AD 1 


E 


ido muchas versi 


nal” pues nunca antes había existido una ver 


nuestro idioma 


La temática se mantiene: Mundos secretos d 


dos por elfos y enanos, oscuras cave: 


case 


terráneas, habitaciones de fuego y puentes de crista 


ge por las leyes de la magia 


Además aparecen importantes me 


rráficos, una rutina de descripción de salid: 
aventurero por un mundo tan complejo, respuestas 
y un intérprete 


frases 


mo 


Si quieres ser uno de los ¡ 
noces la madre de t 


Disponible a través de HOB 


Coste de la conexión desde cualquier punto de Esp 
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3. En el apartado de Utilidades de 
la aplicación de Transferencia de Fi 
se incluirán los “parser” y 
ficheros de información para el de- 


sarrollo y la programación de la 
Aventura. Podréis acceder a esta 
aplicación usando nuestro interfaz 
gráfico HOBBYLINK, incluido en el 
CD-ROM de la revista. 

4. En el CD-ROM de este mismo 
número de PCmanía se incluyen 
igualmente estos programas. 


Si creéis que sois capaces de rea- 
lizar un proyecto de estas caracte- 
rísticas, debéis solicitar a Ediciones 
CAAD el cupón de registro, pues el 
plazo de admisión para participar en 


Juan J. Muñoz Falcó 
Ediciones CAAD 
Apartado de Correos 319 
46080 Valencia 

Tel. (96) 369 95 71 


el concurso ya está abierto y finali 
zará el 1 de agosto de 1996. 

Los interesados deberán solicitar 
a Ediciones CAAD el cupón de re- 
gistro. Cada participante puede pe- 
dir tantos 
piense enviar al concurso, El cupón 
no hay que solicitarlo cuando ya es 
té terminada la aventura, sino cuan- 


cupones como aventuras 


do el concursante se decida a parti 
cipar; la aventura se puede entregar 
más adelante, eso sí, dentro del pla- 
zo de tiempo estipulado. 


Lina Alvarez 


ACTUALIZACIONES 
HOBBYLINK 


utilizando el ratón en un entorno 

gráfico excepcional. Hobbylink se 
incluye todos los meses en el CD- 
ROM de PCmania. También os po- 
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: 
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| A WEN d j pa 


y A] - | e 0 La 
WET YEN Full er Ú INE 
APRENDE A PROGRAMAR VIDEOJUEGOS PARA WINDOWS 95 


p: ra 
Windows 95 


Edd 
Se Libromatica 


Windows 95 ho corregido muchos de los problemos de sus ontecesores. Ahoro, el corazón 32 bits de este entorno operativo utilizo los prestaciones ovonzados de los 
 miaoprocesodores 386 y superiores. Esto se traduce en juegos potentes, onimaciones rápidos y olucinontes, color de 24 bit, efectos sonoros, músicas estéreo, utilización pleno 
Ús COROM, etc. Es decir, el coldo de cultivo ideol pora los juegos del futuro. En LIBROMATICA somos conscientes de que pronto el mercado de los videojuegos vo o ser invadido 
: por Windows 95 y por ello queremos ponerte ol día 
TRUCOWIN9S es uno obro nuevo y u lo vez único. Con esto serie en tres volúmenes de oporición trimestrol vos u oprender poso o poso, de cero u cien, como se desarrollo 
$ unjuego poro Windows 95. Pero poro que no te aburras aprendiendo, nosotros enseñamos divirtiendo, yo que hemos creado un juego, llomodo WATER WAR, que será el 
A gjemplo que vamos o seguir durante todo el curso. Bombos, misiles, corgos de profundidad, submarinos, borcos,..., uno verdodero mezclo explosivo o un precio también 
! explosivo: los tres volúmenes por sólo 9.950 pts y además te regalamos un CDROM si te subscribes antes del 31 de Diciembre. 

Aprenderás o creor aplicaciones Windows dinómicos y veloces y socorás todo el portido de los librerías WING, poro dibujo de sprites y WAVENIX pora incluir hasta ocho 
j sonidos u lo vez en tus juegos soñodos. No te quedes otrás, da el salto a Windows 95. 


YA DISPONIBLE El MUMERO 2 
m0 E INTERPROG 


El pack de 3 CDROM”s especialmente diseñado paro programadores de videojuegos bajo MSDOS yo tiene otro miembro 
O mós en lo fomilia: Interprog n*3 


Ahoro, por sólo 6995 pesetos, puedes recibir Interprog n“1, 2 y 3 con el COROM "Programming Supertools" de regalo. Un 
precio de oferta durante la compaña navideño que deberás aprovechor mientras dure. Juegos con sus listodos completos, 
Demos con sus listados completos, progromos de oyudo, ejemplos, libreríos de programación, cursos, ec 


r 
A — ATENCIÓN: NUEVO TELEFONO DE PEDIDOS 
Subseripcion a TrucoWin95 0 


de CDROM MEGA! (horarlo 0930-1430 y de 1700-2100) 


E : 956-840922 


Por INTERNET: libromaticaOservicom.es 


Wandowz y Windows 85 35n mar 


Yo y los juegos 


Klik € Play «SPACE WARRIOR» 


El pulgar pegado al botón de fuego, los ojos fuera de las 
órbitas, espuma en la boca... ¡Oh!, me encantan los juegos 
intelectuales como los mata-mata: ¡puedo destruir todo 
indiscriminadamente! Estoy protegiendo a la Tierra de las 
de invasores, el planeta está a salvo, gracias a mí. 
n héroe! 

eso y mucho más, está disponible para ti, gracias a 
MANÍA y Klik8kPlay: todo lo que tienes que hacer es 
desarrollar el juego de este mes «Space Warrior», un furioso 
mata-mata repleto de explosiones, sonido y acción. 

¡Todo lo que tienes que hacer es seguir las flechas! 


las para ofrecerte una colección de 


_— PCMANÍA S 
Arranca Klik8:Play y objetos Klik£-Play, creados con 3D Studio. Para acceder a ellos, copia los ficheros 
do “Crea “Spacewar.img” y “Spacewar.mtf” en el subdirectorio “LIBS” de Klikk-Play. 


Sa Vamos a empezar con algo sencillo: poniendo el título al principio 
del juego. Selecciona la opción “Añadir nueva animación al juego” 
en el menú “Herramientas”. Coloca la animación antes del pri- 
mer nivel vacio. En la ventana de selección, elige el fichero “in- 
tro.flc” del CD-ROM de PCMANÍA. ¡Y ahí lo tienes! ¡Una panta- 
lla de título en un abrir y cerrar de ojos¡ Haz lo no par: 


página final del juego, colocando la otra animación después del 
último nivel vacío. 


Pincha sobre la 
opción “Ir A [TS 
Editor de Ni- E 
vel” en el menú 


contextual del Ll 
Fotograma 2.0 


SPACE 
WARRIOR 


Debes encontrar la nueva colección de POMANÍA al final de la barra de la izquierda. 
Ábrela pulsando sobre eliicono. Todos los objetos se visualizarán en la barra de objetos. 


Antes de nada, tenemos que crear un cielo ellado: 
Coge el objeto “Cielo Estrellado” —*Ciel Noir"— y ponlo en el centro de la pantalla. Ca) 
Lénalo de estrellas fijas (Etoile la bas” y “Etoile des neiges”) A — 
MR Amor pon unas cuantas estrellas animadas (Etoile Kibrile” y “Etoile Ki El tn) 
bouge”). Ahora necesitas poner la nave 


del jugador —“Le Bon"— en 
la parte inferior de la pantalla, 
y dotarla de un suave movi- 
miento octodireccional. 


El toque final es el planeta con su satélite (“Planéte pas nette”) 

Pulsa a la derecha de una de las estrellas animadas para activar “Movimiento”, “Edi 
tar Movimiento”. Asignale un movimiento lento a este objeto. Fija la dirección inicial he- 
cia abajo. 

Haz lo mismo para las estrellas fijas, con un movimiento ligeramente más rápido, y re- 
pite la operación para el planeta. 

De L Todo esto dará una impresión de profundidad durante el juego. 
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Coge el objeto “creador” —"Créateur”, un pequeño | 
cuadrado— de la colección y sitúalo en la parte supe- | 
rior de la zona de ac 

ción como en la pan- 
talla siguiente: 


al nivel siguiente. (Los eventos son: si el jugador pulsa el 
botón 1, la nave dispara el objeto “Tir” hacia arriba con una 
velocidad de 100; si la última nave es destruida, recomen- 
zar el nivel actual y el jugador pierde una vida; si el número 
de vidas del jugador es igual a cero, se pasa al siguiente ni 
vel, es decir, al final) 


Los siguientes eventos dirigen la nave principal y el cambio | 


Añade los objetos “Cadeau Bo: 


Aechant 2 


"Mechant 1” y 
las naves enemigas— de la mis 
ma manera. El jue 
go hará lo 


siguiente: el cua: 
drado pequeño se 
| moverá de izquier- 
da a derecha con un movimien- 
to simple pregrabado, y genera 
rá una lluvia 


“Crear Objeto”. 
A — A 


Asigna un movimiento 
pregrabado a los “Me 
chant”, y verificalo. Debes 
tener en cuenta que los 
objetos deben desapare- 
cer de la pantalla por la 
parte inferior. Haz lo mis- 
mo con el “Cadeau Bo- 
Este último debe 
moverse con una dirección 
sinusoidal. Las siguientes 
imágenes pueden darte al- 
gunas idea: 


mediante una sencilla acción: 


a 


Asigna un movimiento 
pregrabado al objeto 
creador. Fija la veloci 
dad en 10 y dibuja una 
simple línea horizontal. 
Haz que el movimiento 
rebote. 


pa y El 18, UAEN =D) 

q Yo | | 

PP... ERE 

Todo está listo, Vete al HI 
Editor de Eventos. Pri z 


mera tarea: ocuparnos 
de los eventos creados 
automáticamente por 
Klik£:Play. No olvides seleccionar la opción “Prefe: 
rencias” en el menú y desactivar “Crear eventos por 
defecto para nuevos objetos”, ya que en este 
molestan más que ayudan. Lo primero, es hacer que 
se muevan las estrell 'an pronto como una estre- 
> sale de la pantalla por la parte 


¡or, debe aparecer de nuevo por 


arriba, y lo mismo debe ocurrir con 
los planetas. 


Ahora sólo tienes que posicionar 
el cuadro de puntuación en la 
parte superior derecha, y las vi- 
das arriba a la izquierda. Una co- 
sa: es muy fácil recuperar la ima- 
gen de un objeto 
objeto de “Vidas”: 


elige “Editar 
Vidas” y “Seleccionar Imagen del Objeto” 


“Vitesse”- 


Ahora vamos a por los bonus. Coloca los cuatro textos “Velocidad” — 
“Fuego doble” 


“Double"—, “Bajo” —“Bas"— y “Bomba” 


—"Bombe”- 
Posiciona el “Indicador” —“Indicateur”— fuera de 
izquierda de los textos. 


en la parte inferior de la pantalla, a intervalos regulares 
la zona de acción, ala 
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LH o  JPufalel-Tlepr-T15 


Ahora crearemos la lluvia de misiles. 
(Los eventos son: si el valor alterable 


valor alterable B=1 + cada 35 segun- 


Hemos usado los valores alterables del objeto “crea- 
dor”. El valor A contiene el número de objetos que se 
crearán: o para “Mechant 1” y 1 para “Mechant 2”. 
Eso es lo principal del primer evento. El siguiente, 
decide las colisiones entre el disparo del jugador y 


dos, crear un objeto “Mechant 1”a 0,0 
de posición respecto al creador, y sus- 
traer 1 del valor de A del creador; si 
colisiona el objeto “Tir” con el “Me- 
chant 1”, destruir “Mechant 1”, juga- 
dor añade 100 
puntos, destruir 
*“Tir”, crear un 
objeto de bonus a 
0,0 del “Mechant 
1” y reproducir el 
sample “bo- | 
om3”). 


De la misma mane- 
ra, el siguiente gru- 
y po de eventos debe- 

Y) | rá crear y animar al 
| segundo enemigo. 


¡Una oleada de misiles no es suficiente! 
Gracias al cronómetro podemos contro- 
lar la generación de enemigos. El juego 
estará dividido en tres partes: los prime- 
ros 30 segundos, en los cuales una olea- 
da de cinco “Mechant 1” se crearán cada 
7 segundos; luego grupos de 7 “Mechant 
2” y finalmente 10. (Los eventos son: si 
cronómetro inferior a 31 segundos, cada 
7 segundos, el valor A del creador es 5; si 
cronómetro superior a 30 segundos, cada 
7 segundos, A del creador es 7 y B del 
creador es 1; si cronómetro es superior 
a 59 segundos, cada 7 segundos, A del 
creador es 10 y B 1.) 

De todas formas te 
recomiendo que me- 
jores el juego aña- 
diendo sonidos por 
doquier, nuevas con- 
diciones, variando el 
número de naves 


los enemigos. Comprobarás que estamos creando ob- 


jetos de bonus por cada enemigo destruido. 


El siguiente grupo de 
eventos hace que los 
enemigos disparen. Pa- 
ra ello, generamos un 
valor aleatorio entre 0 y 
100 y lo comparamos 
con un número 
elevado, en es- 
ta ocasión el 97. Si la cifra resultante es ma- 
yor que nuestro número, el enemigo dispa- 
rará. Ahora tenemos que decidir quién 
disparará: esto se hace simplemente con la 
opción “Seleccionar objeto al azar” disponi- 
ble en el menú de cada objeto. El último 
evento destruye la nave del jugador si ésta 
colisiona con el enemigo. 


e e 
a 


Este otro evento define el inicio del nivel: 
arranca una música, general la primera 
oleada de misiles (cambiando el valor al- 
terable A), y destruye los 
enemigos que hemos pues- 
to en la zona de juego en el 
Editor de Nivel. 


enemigas, etc... 
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Ahora vamos a elegir los bonus. Primero, el progreso del indica- 
dor en pantalla, Cada vez que un objeto de bonus es destruido, es 
decir, choca con nuestra nave, se añade 1 al valor modificable B 
de la nave del jugador. Cuando este valor supera 5, destruimos 5 
unidades de bonus, el contenido del valor C es expuesto. 

La posición del indicador está relacionada con el valor C por 
una simple suma (por lo que es muy importante la correcta posi- 
ción de los textos en la pantalla). 

Para hacer que los bonus funcionen, debes pulsar la barra es- 
paciadora: en es- 

te caso el valor A 

de la nave toma 
el valor actual del 
cursor (valor C) 
y los contadores 
se ponen a cero. 


Nuestro 
juego está 
ya termina- 
do. Bueno, 


Nuestros bonus funcionan; ahora ne- 
cesitamos dar poderes extra para un 
mejor efecto. Cuando el bonus es igual 
a 1, la velocidad de la nave se incre- 
menta. Si incrementa el fuego 
hacia ar es 3, la nave se viene 
abajo, y si es igual a 4, se crea una 
bomba que destruye todos los enemi- 
gos en pantalla. 


casi: esta 
el de 
juegos son 
1 número de opciones y bonus varían. Así 
que te recomiendo que uses el método que hemos uti- 
lizado para añadir diferentes oleadas de ataque, aña 
más bonus (vidas extra, fuego extra, aumento de pun- 
tuación...), crear un nivel final con un “boss” (una na- 
ve más grande que sea difícil de destruir), y añadir 
más niveles usando los objetos de Klik8Play. 


mejores 


Aún nos queda definir algunas colisiones: si un fuego 
enemigo choca contra nuestro fuego, ambos se destru- 
YY] | yen: Asímismo, sun fuego enemigo choca contra nues: | 
.: tra nave, 
r 
Esto hará que las colisiones entre el enemigo y nuestra 
nave hagan decrecer el contador de bonus. 


Superpack Interactivo 


us 6 juegos interactivos favoritos 


Nombre y Apellidos: 
Dirección: ... 


A :M 
AREA 
- privat 

SCREF NINGS 


Gastos de envio”). 
Total... 


Forma de Pago Envío 
= O Envío cheque nominativo O Agencia 


R XK mM Ss : FT 1 Reembolso Correos Ki Correos — (") 300 Pts, envio por Correos 


1 Reembolso agencia 500 Pts. envio por Agencia 
E Dvsan___  Fechadecaducidad:_/ Firma: 
os envios no indicarán su contenido en el exterior del paquete. 


Uno de los aspectos más 
molestos que presentaba 
el, desde hoy extinto cur- 
so de C, era precisamente 
su condición de curso. El 
enfoque a que obligatoria- 
mente nos llevaba la pala- 
bra “curso” dejaba margi- 
nados a aquellos lectores 
que ya tuviesen buenos 
conocimientos de este len- 
guaje y que podrían estar 
más interesados en cues- 
tiones tales como: ¿Qué 
ventajas y problemas me 
reportaría la programación 
en modo protegido y cómo 
puedo llevarla a cabo? 
¿Cómo puedo realizar una 
aplicación gráfica que em- 
plee 16 millones de colo- 
res? ¿Cómo se crea una 
montaña fractal? ¿Por qué 
tantos juegos se progra- 
man bajo Watcom C/C++? 
¿Y qué hay de la progra- 
mación bajo Windows? Pe- 
ro además, ya decididos a 
hablar de todo esto... ¿Por 
qué limitarnos sólo a C y 
no tratar también C++, Ba- 
sic, Ensamblador y otros 
lenguajes? Con este de- 
seo presentamos hoy esta 
nueva sección: “La torre 
de babel”. 


ntes de comenzar debo 

hacer, sin embargo, va- 

rias aclaraciones. La pri 

mera es que esta sección 

estará enfocada a aspec- 

tos prácticos de la progra- 
mación del sistema, tal y como la 
entiende Michael Tischer en su 
monumental obra “PC Interno”, o 
sea a la programación de los re- 
cursos del hardware, del DOS e 
incluso del Windows. También, 
por su interés, serán tratados te- 
más como la programación gráfi- 
ca, la LA. y otros. No se hablará 
de temas excesiva y soporífera: 
mente teóricos -y que el lector 
puede hallar en cualquier libro- 
como técnicas diversas de pro- 
gramación, algoritmos de orde- 
nación, ventajas de la recursión, 
etc. (De este modo el autor de las 
presentes lineas confía en mante- 
nera un nivel tolerable el número 
de bostezos, tanto propios como 
ajenos.) También quiero señalar 
que no por esto se relegará a los 
lectores menos experimentados y 
que se contestará a preguntas re- 
lativas a artículos anteriores o a 
aspectos concretos de lenguajes 
de programación. Por último de- 
bo indicar que no se hablará, por 
ahora, de programación de ges- 
tión o de lenguajes como Cobol, 
Fortran, RPG o Clipper debido en 
los tres primeros casos a su no 
excesiva popularidad y en el últi- 
mo a la falta de práctica de vues- 
tro seguro servidor. 


UN CABALLO DE 
BATALLA 

Debido a su versatilidad (no olvi 
demos que puede compilar fuen- 
tes de dos de los lenguajes más 
populares del mercado; C y C++), 
asufácil disponibilidad (no cues- 
ta una peseta), y por último a sus 
buenas cualidades y a su poten- 
cia, GNU será uno de los caballos 
de batalla de esta sección (aun- 
que esto no será obstáculo para 


hablar de otros compiladores). 
Por ello el primer artículo de esta 
nueva sección se ocupará de tra- 
tar algunos aspectos importantes 
del GNU que quedaron en el tin- 
tero, a fin de que el lector pueda 
aprovechar toda su potencia. 


EL EXTENSOR DE GNU 

Y LOS GRAFICOS 

Como a estas alturas todos sabe 
mos, el DOS no puede direccio- 
nar más de un Megabyte de me- 
moria. Ello se debe a que DOS 
fue escrito para funcionar bajo el 
ya inencontrable 8086, que sólo 
contaba con un bus de 20 bits y 
registros de 16 bits para compo- 
ner las direcciones. Para superar 
esta limitación surgieron primero 
los controladores de memoria ex- 

pandida y luego los de extendida. 
En ambos casos se seguía pro- 
gramando con segmentos en mo- 
do real y no se aprovechaba todo 
el jugo de los nuevos 386, 486 y 
586, que ya disponian de regis- 
tros de 32 bits y de la posibilidad 
de direccionar hasta 4 gigabytes 
de manera lineal. Estos interfaces 
de memoria se basaban en fasti- 
diosos métodos que no resulta- 


Salida de un programa de ejemplo de 
1samples|grtask. 


ban transparentes al programa- 


dor. Por ello, y debido a la nece: 
dad de acceder linealmente a to- 
da la memoria programando bajo 
DOS, comenzaron a aparecer los 
extensores de DOS. 

Trabajando con estos extenso- 
res el programa funciona bajo mo- 
do protegido (con lo que se tiene 
acceso a toda la potencia de los 
modernos procesador: y al 
mismo tiempo se suministran me- 
dios para acceder a las interrup- 
ciones del DOS (que siguen fun- 
cionando bajo modo real). Esto 
último trae algunos problemas pe- 
ro las ventajas son evidentes y un 
ejemplo de ello es que actualmen- 
te es muy dificil hallar un progra- 
ma que no emplee algún extensor 
(a menos que haya sido diseñado 
para Windows u 0S/2, claro, o 
que el programa en si no requiera 
demasiada memoria). 

GNU incorpora uno de estos ex- 
tensores y entre sus caracterís! 
cas mas llamativas está el hecho 
de que “comprende” los mecanis- 
mos de paginación empleados por 
las tarjetas SVGAs y los emplea 
para permitir el acceso a una “zo- 
na de memoria gráfica virtual”. 
Los interesados en la programa: 
ción gráfica en modos altos sa: 
bréis que ésta suele llevarse a ca- 
bo mediante bancos de 64 
Kbytes. Según la zona de pantalla 
donde deseemos dibujar se activa 
el número de banco que corres- 
ponda y la porción de memoria di 
reccionable queda a nuestro al- 
cance en un segmento del primer 


megabyte. por lo que puede ser 
direccionado desde modo real. 
Pues bien, el extensor de GNU 
nos facilita la vida en el sentido de 
que los cambios de banco se efec 
túan de forma automática. Para 
nosotros la memoria segui en- 
do tan lineal como lo era bajo el 
familiar modo 320*200, que sólo 
requería un segmento. Natural 
mente el “swapping” entre ban: 
cos consume algo de tiempo, pe- 
ro no demasiado ya que se 
efectúa desde modo protegido (o 
sea que GNU no abandona el mo- 
do protegido para, desde el modo 
real, cambiar el banco y luego vok 
ver al modo protegido). Aun así la 
función de llenado de área ha sido 
diseñada para efectuar dicho re- 
lleno por filas y no por columnas, 


sta memoria gráfica “lineal” se 
coloca a partir de la dirección 
0xD0000000 y todo lo dicho fun- 
ciona para modos de 640*480, 
800”600 y 1024*768 con sólo 256 
colores. Si deseamos acceder a 
más colores tendremos que reali: 
zar una programación “personali- 
zada” de nuestra tarjeta, con las 
desventajas en portabilidad que 
ello implica, o emplear las funcio- 
nes del último estándar VESA. 

Para comprobar si dicho acceso 
“directo” a la memoria gráfica 
existia de verdad, realice una sen- 
cilla prueba que el lector puede 
hallar en pru2.c. 

En dicha prueba se crea un pun- 
tero de tipo byte que apunta a la 
dirección 0xD0000000. Hecho es- 
to, un sencillo bucle va llenando, 
pixel a pixel, la pantalla con un co- 
lor dado. La prueba funcionó sin 
el menor problema y naturalmen- 
te funciona más deprisa que si 
empleamos la funcion plot(x,y) 
usada en prul.c. 
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Por otro lado, aparte de las 
ciones gráficas de C, GNU dispo- 
ne de un juego adicional de fun- 
ciones graficas a las que sólo 
podemos acceder desde (¡Ay!) 
C++. El por qué dichas funciones 
no fueron escritas también para C 
es un misterio para mí. En fin, 
una de racteristicas adicio- 
nales de ¡s funciones gráficas 
de C++ es que aprovechan el he- 
cho de que muchas SVGAs dis 
ponen de una zona de memoria 
para operaciones de lectura y de 
otra para escritura, El extensor 
de GNU aprovecha esta caracte- 
rística para efectuar transferen: 
cias rápic 
de memoria gráfica, siendo las di 
recciones entre O0xD0100000 y 
OXDO1Hífff la zona de “sólo lectu 
ra” y la OxDO2 200000) a OxDO241tff 
la de j 
mización fue implementada pen: 
sando en la función BlitQ de C++ 
estamos programando en C no 
nos de ella y 
a tarjeta no tiene esta po- 
sibilidad blitQ funcionará mucho 
más lentamente. 


FUNCIONES . 
ona BÁSICAS 
(cy C++) DE GNU - 
GrSetMode(m, w, h) 
Pone el screen en un modo de 
texto o gráfico. Confieso que es- 
ta función me tiene algo despl +. 
tado ya que 


las 


halla en graphics.h. Sin emb 
go lo único que he hallado ex 
minando este fichero es la si- 
guiente lista de macros: 
GR_80_25 text, 
GR_default_text, 
GR_width_height_text, 
GR _biggest_text, 
GR_320_200_graphics, 
GR_default_graphics, 
GR_width_height_graphics, 
GR biggest_noninterlaced_grap 
hics 
GR_biggest_graphics. 


Muchos de éstos son fácilmen- 
te reconocibles. Por ejemplo 
GR_80_25_ text significa activar 
el modo de texto de 80*25 co- 
lumnas; GR_default_graphics es 
activar el modo gráfico por de- 
fecto establecido con la variable 
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La pantalla y la paleta del programa “fisgoneado” no son alteradas por 


Ventana para poner un breakpolnt complejo con Watcom 
Debugger 4.0. 


GO32, y GR_biggest_graphics 
es poner el modo gráfico más 
potente posible, pero otros... 

Por otro lado en los modos de 
texto, la paleta no estará inici 


Salida del programita de prueba pru4.c. 


Zada y es muy recomendable 
usar GR_default graphics y 
GR_default_text para “hacer 
switch” entre los modos gráficos 
y de texto 


GrSetColor(n, r, £, b): Pone 
los valores de Red, Green y Blue 
para un color dado de los 256 
permitidos en la paleta (ver 
pru3.c). 

GrAllocColorír, g, b): Reser- 
va una posición del índice para 
un color de sólo lectura. Otras 
llamadas a esta función con los 
mismos valores de r,g,b retorna 
rán el mismo valor de índice, de- 
volviendo -1 en caso de fallo. 

GrQueryColor(n, €, £g, 
K£b): Retorna los valor 
un color número n, de la paleta, 


En las siguientes funciones se 
supone que las coordenadas (0,0) 
se refieren a la esquina superior 
izquierda de la pantalla: 


GrPlot(x,y,e): Dibuja un punto 
del color e en las coordenadas 
(y) de la pantalla. 

GrPixel(x,y): Devuelve el índi- 
ce en la paleta del pixel indicado 
por las coordenadas (x,y). 

GrLine(x1,y1,x2,y2,c): Dibu 
ja una línea del color número c, 
en las coordenadas dadas. 

GrTextXY(x,y,str,fg,bg): Im 
prime el texto apuntado por el 
puntero str con un font de 8x16, 
cuya esquina superior izquierda 
comienza en (x,y). Fg es el índi- 
ce en la paleta al color del texto y 
bg lo propio para el color del for- 
do. El valor 256 en bg sirve para 
imprimir el texto sin borrar el fon- 
do (ver pru4.c). 


SIMULACION DE 
INTERRUPCIONES DE 
MODO REAL 

La función int86x simula una in- 
terrupción de modo real sin si 
lir del modo protegido propi 
mente dicho. GNU realiza la 
conversión de direcciones de tal 
manera que, por ejemplo, el re 
stro de 32 bits EBX se pasaría 
a ES:BX para el modo real. El 
prototipo de la función es: 


int int86x(int ivec, union REGS 
*in, union REGS "out, struct 
SREGS *seg) 


donde ¡vec es el número de inte- 
rrupción que deseamos simular y 
los valores de entrada para losre- 
gistros que empleará la función 


van en la estructura “in”, mien- 
ttras que los valores devueltos los 
obtendremos en la estructura del 
mismo tipo “out”. Los valores pre- 
cisos para los registros de seg- 
mento se guardan en la estructu 
raSREGS. Lo que sucede cuando 
la interrupción es invocada es 
quelos registros de la CPU se co- 
pian en la estructura de entrada 
y, al finalizar, se copian en la de 
salida. En el doctorial se cita el si- 
guiente ejemplo: 


union REGS y; 
struct SREGS s; 


sds =ds_val; 
intB6x(Ox21, der, ber, 6cs) 


Como puede verse, el “.h” indi- 
ca que la información se guarda 
en un registro de 8 bits y “.x” har 
ce lo propio para un registro de 
16 bits. Existe otra función muy 
similar a esta empleada única- 
'mente para llamar a las funciones 
del dos. Su prototipo es: 


int intdosx(union REGS *in, 
union REGS "out, struct SREGS 
; 


y su modo de empleo, el mismo. 


ALGUNOS DETALLES 
IMPORTANTES 

Para aprovechar las característi- 
cas gráficas antes mencionadas 
hay que recordar fijar la variable 
de entorno GO32 en autoexec.bat. 
La resolución que se marque con 
esta variable será la que por de- 
fecto coja nuestro programa cuan- 
do encuentre la línea: 


GrSetMode(GR_default_grap- 
hics); 


Otro detalle importante que hay 
que recordar (sobre todo para 
aquellos que usen el compilador 
PCC, utilizado en el curso de C), 
es que en GNU, como en cual 
quier otro compilador “serio”, 
hay que poner las líneas include 
con los ficheros .h necesarios pa- 
ralas funciones que hayamos re- 
ferenciado. Por ejemplo, para las 
funciones gráficas antes reseña- 


das habría que incluir el fichero 
graphics.h. De no hacer esto, pro- 
bablemente el compilador se que- 
jará de qué macro o constante no 
ha sido declarada (porque lo está- 
en el fichero .h, por supuesto). 
Puede hallarse una lista relativa- 
mente completa de las funciones 
soportadas por GNU en el fiche- 
ro libcref. 

(Figuran sus descripciones y los 
ficheros .h que requieren.) Los fi- 
cheros .h de c se encuentran to- 
dos en el directorio Include. 

Igualmente importante es el ha- 
ber referenciado las librerias ade- 
cuadas al proceder a la compila- 
ción. Por defecto, las únicas 
librerías que GNU enlaza (limk) 
con nuestro fuente son la libc.a y 
la libgcc.a. Para una lista de las l+- 
brerías disponibles y del tipo de 
funciones que contiene cada una 
podemos echar un vistazo al fi- 
chero libcref.tex, en Wocsdigpp. 
Los nombres de las librerias tie- 
nen la forma libXXXa o 
libXXX_p.a, siendo la XXX el 
nombre con el que las citaremos 
en la opción de enlace (link). Por 
ejemplo, para compilar los ejem- 
plos yo tengo la siguiente linea: 


gcc -83 -O -LeMijgppNib prul.c- 
lgr-o prul 


donde con -Igr se está enlazando 
(link) la libreria gráfica libgr.a. 


PROBLEMAS 

Marc Lobato Pagés desde Hostal 
ric, en Girona, envia una carta 
con problemas. 

Concretamente al ejecutar tes- 
titbat, en el directorio sam- 
plesthello, este lector obtiene el 
siguiente mensaje: 


Error: This program requires a 
version of Go32 (1.11.maint) ne- 
wer than this one. 


Lo que sucede es que la versión 
del extensor Go32 que está inten- 
tando emplear GNU para compi- 
lar es demasiado vieja (la 1.11). 
Busque el CD-ROM con la insta- 
lación de GNU y eche un vistazo 
a las últimas órdenes de fichero 
Jmpinstbat. Los últimos ficheros 
que debían descomprirse (reali- 
zando cualquier tipo de instala- 


ción), son los de las actualizacio- 
nes. Por alguna razón la versión 
del extensor que ha instalado us- 
ted no es la más reciente. 

Además probablemente tam- 
bién habrá muchos más ficheros 
GNU que se hallen en la misma 
situación, por tanto mi consejo es 
que descomprima todos los fiche- 
ros que contiene actualizaciones 
(primero las más antiguas y por 
último las más recientes). 

Por otro lado si usted tuviera un 
286 o inferior o menos de 4 me- 
gabytes de RAM, GNU no le fur- 
cionará. 

Y con respecto a lo que mencio- 
na sobre Windows 3.1, yo he he- 
cho funcionar testit.bat (la prue- 
ba de compilacion del GNU) sin 
el menor problema bajo Windows 
95. Claro, que también he inten- 
tado hacer lo mismo con los pro- 
gramitas de prueba de este arti- 
culo y he obtenido un rotundo 
“General Protection Fault”. Pro- 
bablemente debido al uso espe- 
cial que GNU hace de la memoria 
gráfica. Es posible (aunque no he 
podido, por ahora hacer la prue- 
ba) que Go32 esté chocando con 
Windows 3.1. 


UNA UTILIDAD EN C++ 
Desde Xirivella, en Valencia, 
Francisco Javier Jiménez Gómez 
nos envía una utilidad para facili- 
tar el empleo de ARJ. Publicamos 
Arjback v.1.0. para que todos los 
lectores tengan la oportunidad de 
probar esta tool. Sin embargo, yo 
debo decir que al ejecutar el ins- 
tall me aparecia el siguiente men- 
saje; “versión del Dos incorrecta”. 
UNA SESION DE 
DEPURACIÓN TÍPICA 
Como la descripción del funcio- 
namiento de edebug32, el depu- 
rador básico de GNU, puede ha- 
ber causado pesadillas a más de 
un lector y haber formado ideas 
equivocadas en aquellos que nun- 
ca hayan empleado un debugger, 
voy a ceder a la tentación de ha- 
blar brevemente sobre las posibi- 
lidades de que suele disponer 
cualquier buen depurador comer- 
cial. (Las pantallas de ejemplo se 
han obtenido con el excelente 
Watcom debugger 4.0. de Wat- 
com internacional.) 


Normalmente la pantalla suele 
estar dividida en diversas venta- 
nas que nos mostrarán el fuente 
del programa que estamos estu- 
diando (lógicamente, si el progra- 
ma es ajeno no habrá nada aquí), 
el código ensamblador (que co- 
rresponda a las líneas de fuente, 
si las hay), las variables locales, 
los registros del microprocesa- 
dor, las variables que nosotros 
hayamos abierto, etc. 

Podemos ir ejecutando paso a 
paso las instrucciones del códi- 
go fuente en su ventana, ejecu. 
tar una función entera, ejecutar 
hasta llegar a puntos concretos 
del código, retroceder en la eje- 
cución, alterar los valores de las 
variables y los registros del pro- 
cesador y ver así en qué afectan 
los cambios a la marcha del pro- 
grama, examinar y alterar zonas 
de memoria, etc. 

Y todo ello pudiendo comprobar 
en cada punto cómo son alteradas 
las variables y la salida que gene- 
ra el programa que está siendo 
estudiado. En este último caso, 
el depurador restaurará la panta- 
la y la paleta del programa bajo 
estudio para luego volver a acti- 
var la suya, al regresar a la pan- 
talla de trabajo. 

Además de todo esto cada depu- 
rador tiene su propia filosofía. 
Unos emplean complicados siste- 
mas de órdenes para establecer 
complejas condiciones en el cum- 
plimiento de los breakpoint mien- 
tras que otros son más sencillos. 
Es un tema sobre el que volvere- 
mos más adelante ya que un buen 
método es estudiar los trucos de 
otros programadores. 

Hasta entonces... cuidado con 
los bugs. 


José Manuel Muñoz 


Pomanía 109 


Los programas 
citados en el texto 
los encontraréis 
en el CD-ROM que 
acompaña a la 
revista. 


es 


FICHA TÉCNICA: 


VIRUSMANÍA 


EL VIRUS 


“CREATION 
LABORATORY” 


Al igual que en otros temas informáticos, como el 
desarrollo de aplicaciones, la gestión de redes o los 
sistemas operativos, la creación de virus informáticos 
se ha hecho lo bastante compleja y sofisticada como 
para necesitar utilidades “de apoyo” que faciliten el 
desarrollo de nuevos engendros a usuarios que no 
posean los conocimientos técnicos suficientes como 
para programarlos ellos mismos. “Virus Creation 
Laboratory” es una de estas utilidades. 


CL, como lo llamaremos 
a partir de ahora, es un 
programa que permite a 
cualquier usuario, que 
no posea muchos conocimientos 
de programación, crear su propio 
virus. De aspecto totalmente profe- 
sional (al estar basado en el inter- 
faz IDE propio de la casa Borland 
incluye ayuda sensible al contexto 


NOMBRE: Virus Creation Laboratory 


ALIAS: VCL 


ZONAS INFECTADAS: Ficheros ejecutables COM (en versión 


1.0 del programa) 


LONGITUD: Variable 


CIRCUNSTANCIA DE ACTIVACIÓN: Variable (a elegir por el 
usuario) 


EFECTO DESTRUC' 


|: Variable (a elegir por el usuario, 
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y soporte 
de ratón) 
facilita la 
creación 
de virus, 
bombas 
lógicas y 
caballos 
de troya; 
por ste 
puesto, se 
trata de 
software 
no comer- 
cial, crea- 
do por 
usuarios particulares bajo seudóni- 
mos, y distribuido en el “submun- 
do pirata”. Como dato curioso, pue- 
do comentaros que, en los archivos 
de documentación del programa el 
autor se permite, en un alarde de 
ironía, incluir la típica cláusula legal 
en la que no se responsabiliza de 
cualquier daño causado por el uso 
de VCL o de cualquier programa 
creado por el mismo. Asímismo, 
prohíbe examinar el código produ- 
cido por VCL con “el propósito de 
determinar métodos de detección 
y/o eliminación del mismo, si no es 
mediante autorización expresa por 
escrito”. Anécdotas aparte, pase- 
mos a estudiar el funcionamiento 
del programa. 


ASÍ FUNCIONA 
Lo primero que hay que hacer 
es decidir qué tipo de código ví- 


F3 Open 


Save 


rico vamos a crear: VCL nos per- 
mite desarrollar virus de 3 tipos: 
Inserción (Appending), sobres- 
critura (Overwriting) y acompa: 
namiento (Spawning), caballos 
de troya y bombas lógicas. Co- 
mo sabéis, un caballo de troya 
es un programa maligno que se 
oculta en uno legítimo y que se 
activa al ejecutar este último; no 
es capaz de reproducirse, y sólo 
se activa una ve 

Una bomba lógica es muy pa- 


recida a un caballo de troya, sólo 
que su activación depende de 
un: e de circunstancias esta: 


blecidas previamente por su cre- 
ador. Por último, VCL soporta la 
creación de virus en tres varian- 
tes: Inserción (o Appending), en 
la que el virus se añade al final 
del archivo y modifica el inicio 
del mismo para que apunte a su 
código; sobrescritura (u Overw 
riting), la forma más sencilla de 
infección, que consiste en ma- 
chacar todo o parte del progra- 
ma portador con el código virk 
co. Por supuesto, el portador no 
volverá a funcionar, ejecutándo- 
se en su lugar el virus. La última 
variante es la de acompañamien- 
to o Spawning, y se basa en la 
característica del DOS por la 
cual, habiendo dos ejecutables 
con el mismo nombre y exten- 
sión COM y EXE, se ejecutará 
primero el archivo COM; apro- 
vechando esto, es posible crear 


AAA 


tion Laborat 


F8 Create .ASM 


un fichero COM que contenga 
el código vírico y que tras reali- 
zar su trabajo ejecute el archivo 
EXE del mismo nombre. 


DAR VIDA 

AUN VIRUS 

En cualquier caso, la creación de 
uno de estos engendros se basa 
en la selección de uno o varios 
efectos destructivos o molestos 
(a elegir de una lista de 26) que 
se ejecutarán dadas las circuns- 
tancias especificadas. Los efectos 
son muchos y variados: se nos 
permite cambiar la cantidad de 
memoria disponible, corromper 
archivos, inhabilitar puertos, vi- 
sualizar mensajes, bloquear el 
sistema, reproducir sonidos o 
canciones, corromper discos, 
efectuar resets en frío o en ca- 
liente, etc. Al elegir un efecto, se 
abre una ventana en la que pode- 
mos seleccionar con qué lógica 
se activará el efecto elegido (es 
decir, si su activación dependerá 
de si alguna, todas o ninguna de 
las comprobaciones son ciertas), 
cuándo se efectuarán dichas 
comprobaciones (si antes o des- 
pués de la infección), y por últi- 
mola comprobación que se reali- 
zará. Aquí se nos permite 
condicionar el efecto a circuns- 
tancias como, por ejemplo, el ti- 
po de CPU instalada, la versión 
actual del DOS, la hora o el año 
en curso, el número de puertos 


a 2. Aquí podeis ver 
mos de los efectos 


incluidos en VCL. 


F9 Create 


serie/paralelo/juegos instalado, 
la cantidad de RAM, etc. Para ca 
da condición se establecen un 
operador y un valor que indica la 
'unstancia precisa de activa- 
ción: por ejemplo, fijándonos en 
la pantalla número 3, podemos 
observar que la última rutina 
consiste en comprobar si el año 
actual (year) es igual (operador 
*==" del lenguaje C) a 1995 (va- 
lor “1995”), activándose en caso 
afirmativo el efecto seleccionado. 

Además de los predefinidos, se 
pueden añadir condiciones y 
efectos propios, siempre que es- 
tén escritos en lenguaje ensam- 
blador. Una vez elegido el tipo de 
virus que se va a crear y los efec- 
tos y condiciones para llevar a ca- 
bo, el VCL permite generar un 
archivo ASM o COM con el virus 
creado. 

Para generar el archivo COM 
es necesario poseer algún en- 
samblador (por defecto se esta- 
blece el Turbo Assembler de 
Borland); en ese caso obtendre- 
mos un virus listo para ser ejecu- 
tado. El archivo ASM generado 
puede ser añadido a un código 
fuente “legítimo” y posterior- 
mente ensamblado para su eje- 
cución. 


OTRAS OPCIONES 

Además de esto, VCL incorpora 
un menú de opciones (ver Figu- 
ra 4) en el que se nos permite, 


entre otras cosas, añadir notas 
internas al código para ser leidas 
por los desarrolladores de antivi- 
rus (como comenta el autor, un 
buen lugar para poner un seudó- 
nimo, algún mensaje o (cito tex- 
tualmente) “comentarios vicio- 
sos sobre los hábitos sexuales 
de conocidos desarrolladores de 
antivirus”), así como especificar 
la “virulencia” o grado de infec- 
ción que tendrá el engendro. Es- 
te grado determina el número de 
infecciones efectuadas por cada 
ejecución del virus. Asi mismo, 
permite especificar la rutina de 
búsqueda que el intruso utiliza- 
rá para infectar archivos. En este 
punto podemos elegir una bús- 
queda total (en todos los directo- 
rios) o ascendente (comenzando 
por el directorio actual y subien- 
do hasta llegar al raíz), así como 
búsqueda en directorio actual 
únicamente, búsqueda solamen- 
te del primer fichero que coinci- 
da con el tipo especificado, y por 
último búsqueda en el directorio 
especificado por la variable 
PATH del DOS. 

Por último, existen dos opcio- 
nes que permiten hacer espe- 
cialmente complejo al virus crea- 
do. La primera, “Stop Trace”, 
hace que el intruso sea hostil a 
depuradores y desensamblado- 
res; en el primer caso, interrum- 
pirá su ejecución si detecta que 
se está ejecutando paso a paso 
con algún depurador (o “debug- 
ger”). Esto lo consigue creando 
secuencias de instrucciones que 
“chocan” con la forma de traba- 
jar de un programa Depurador; 
entre otras cosas, realiza bucles 
infinitos y saltos negativos, blo- 
queando el teclado o el sistema 
completo. En el segundo caso, 
inserta “basura” o datos sin sen- 
tido entre los diferentes procedi- 
mientos del programa, de forma 
que un desensamblador no pue- 
da seguir su código. 

La segunda opción es la de En- 
criptado; al activarla, el virus que 
ha sido creado incorporará una 
rutina que ocultará el código vi- 
rico, encriptando su contenido. 


DETECCIÓN 

Evidentemente, los virus crea- 
dos con VCL están todos corta- 
dos por el mismo patrón, y no re- 


Figura 1. Pantalla de presentación 


Figura 3. VCL permite hasta 5 
condiciones de activación del 
virus. 


sulta demasiado complicado re- 
conocerlos (por supuesto, estu- 
diando su código). Como princi- 
pal mecanismo de ocultamiento, 
un virus hecho con VCL incor- 
pora (de forma opcional) una ru- 
tina de encriptado basada en 
efectuar un XOR (OR Exclusivo) 
de los bytes que forman el códi- 
go vírico, tomando como clave 
de encriptado el valor contenido 
en el “timer” del sistema, es de- 
cir, la cuenta actual del reloj in- 
terno, obteniendo este valor lla: 
mando a la función 1A de la 
BIOS. 


LA VACUNA 

Este mes he desarrollado un 
programita detector, “BUS- 
CAVCL”, que rastrea en los ar- 
chivos la existencia de rutinas 
específicas de VCL. 

Si habéis seguido esta sección 
con regularidad, os llamará la 
atención su aspecto, pues lo he 
mejorado para hacerlo algo más 
estético (ya era hora) que ante- 
riores vacunas. Su funciona- 
miento se basa en analizar los fi- 
cheros ejecutables en busca de 
instrucciones comunes a todos 
los virus creados con VCL; he de 
avisaros de que “BUSCAVCL” 
no detecta virus de sobrescritu- 
ra, bombas lógicas o caballos de 
troya si no incorporan la rutina 
de encriptado de VCL. En el ca- 
so de las bombas lógicas, el pro- 
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ro SMANÍA 


Figura 4. El menú “Options” permite hacer 


más escurridizo nuestro virus. 


grama crea un archivo OBJ, que 
debe ser “enlazado” (link) a un 
programa legítimo, que contie- 
ne la rutina virica concreta, y 
por tanto no existen secuencias 
de instrucciones fijas, que pue- 
dan ser usadas como cadenas de 
búsqueda. 

En el caso del caballo de troya 
creado con VCL ocurre casi lo 
mismo; consisten únicamente 
en la rutina de efecto vírico, y 
debe ser ocultada en un progra: 
ma portador para poder utilizar- 
se. De todas formas, un virus 
vC encriptación es fácil de 
descubrir, y os puedo asegurar 
que la inmensa mayoría de virus 
de esta familia debe incorporar 
dicha rutina si desean tener un 
tiempo de vida razonable. Asi 
mismo, notaréis que el funcio- 
namiento del detector es algo (o 
bastante a veces) lento; esto se 
debe a que necesita rastrear to- 
do el archivo, de principio a fin, 
tres veces (una para cada rutina 
vírica), por lo que su rendimien- 
to baja en proporción a la longi- 
tud del fichero que se va a com- 
probar. 

Cuando “BUSCAVCL” encuen- 
tra un virus, nos da la opción 
(pulsando la tecla correspon- 
diente) de ignorarlo, matarlo, 
borrar y renombrar el archivo 
infectado, En este último caso, 
cambiará el nombre del fichero 
a VCL_VIRU.xxx donde xxx es 
un número que indica la canti- 
dad de archivos que han sido in- 
fectados; por tanto, los ficheros 
se renombrarán con extensión 
001, 002, etc., acorde con el nú- 
mero de infecciones que hayan 
sido halladas. 
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contexto. 


¿COMO LOS MATA? 

El proceso de eliminación es di- 
ferente para cada tipo de virus 
creado; si lo que vamos a elimi: 
nar es uno de tipo Spawning, mi 
vacuna se limita a borrar el ar- 
chivo COM, ya que es ahí don- 
de el virus se esconde, sin tocar 
el EXE correspondiente. 

A la hora de matar un virus 
VCL cuya rutina de infección 
no esté encriptada, la vacuna 
actúa localizando el inicio del 
virus en el fichero y calculando 
la posición donde el intruso al- 
macena la instrucción de inicio 
original del programa portador; 
tras esto, basta con leer dicha 
instrucción y restaurarla al ini- 
cio del fichero. 

El proceso se complica bastan- 
te si se trata de eliminar un virus 
encriptado; para obtener la ins- 
trucción de inicio del programa 
portador, hay que conocer la 
clave de encriptado, que cambia 
con cada infección. Tras locali- 
zarla, hay que desencriptar con 
ella parte del código vírico para 
obtener la instrucción original 
del portador y restaurarla. Un 
par de avisos: 

1” BUSCAVCL no elimina el 
virus del archivo, sólo lo desac- 
tiva; por tanto, el tamaño de és- 
te seguirá siendo el suyo pro- 
pio más los bytes que ocupe el 
virus. 

2” Al desinfectar un archivo la 
vacuna escribe una cadena en el 
fichero, para no volver a detec- 
tarlo en posteriores ocasiones; 
asi que no os extranéis si, mez- 
clada en el contenido del fiche- 
ro, veis la palabra MATADO, es 
la marca de BUSCAVCL. 


Figura 5. VCL ofrece ayuda sensible al 


Figura 6. Esta ventana muestra información 


sobre el virus creado, 


Figura 7. Aquí 
podéis ver el 
nuevo aspecto de 
nuestro detector. 


CONCLUSIONES 

VCL es un programa que, efecti- 
vamente, simplifica la creación 
de virus, y precisamente ésa es 
la clave que hace relativamente 
fácil de reconocer a un virus he- 
cho con esta utilidad: al simplifi- 
car el desarrollo y hacerlo lo 
más estándar posible, las rutinas 
víricas se hacen demasiado re- 
conocibles. Además, en determi- 
nadas condiciones, los archivos 
infectados emiten mensajes de 
error al ser ejecutados, como 
“Divide Overflow Error”, lo que 
los hace delatarse. 

No obstante, aunque el funcio- 
namiento de un virus VCL pue- 
da ser irregular, es perfecta- 
mente posible sufrir los mismos 
efectos catastróficos, tal vez 
más, que con otros virus, por lo 
que es fundamental estar siem- 
pre preparados, 


Y UNA INVITACION 
Para finalizar, animaros a que me 
enviéis vuestras sugerencias, 
consultas, y si tenéis algún virus 
que os interese “destripar”, pues 
también será bienvenido. Enviad 
vuestras cartas a la redacción de 
la revista, especificando en el so- 
bre “Sección Virus”. ¡Hasta el 
mes que viene! 


Javier Guerrero Díaz 


VCL permite 
la creación 
de virus en 
tres 
variantes, y 
aunque su 
detección 
es fácil, su 
efecto 
puede ser 
catastrófico. 


“Sn VA Promoción válida hasta agotar exstencas — Consultar los regustos mos del setera 


| 
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IA A e e e 


Enva este cupón por lax (83) 307 45 03 o por coreo a ROLAND EESA (Bolwa 229. 08020 Barcelona! TS 


Desde boy ya puedes pensar en tu PC como en un fabuloso instrumento. 

Un instrumento que te permitirá entrar en el mundo espectacular del sonido Roland. 

El mundo de la imaginación y las posibilidades. Donde todo, absolutamente todo, está 

permitido: crear divertirte, componer, trabajar... y crecer basta donde tu quieras llegar 

Tienes la mejor tecnología del mundo a tu alcance. Ya sólo tienes que seguir el mismo 

camino que los grandes profesionales de la música y el sonido ban elegido. 
Buena suerte... y que comience tu espectáculo! 


AUDIO PRODUCTION AO 


Tu PC puede ser, desde hoy, un auténtico estudio 
de grabación 

En“Tu propio estudio" podrás crear, arreglar, grabar, 
mezclar, sincronizar COn imágenes, etc., etc. 

“Todo lo que tu inspiración te dicte. 

Desde una composición musical, hasta una 
presentación multimedia de empresa. 
Descubrirás, con absoluta facilidad, lo que es capaz 
de ofrecerte la tecnología digital y la insuperable 
calidad de sonido ROLAND. 


Lo tendrás todo, todo, todo... Por muy poco, 
poco, poco. 

“Todo para componer, escuchar y editar. 

Para trabajar acompañado por una banda 

de rock o hasta por una orquesta clásica 
Sencillamente, lo tendrás todo para crear 


tu propia música. Trata de imaginar todo lo que harás cuando 


Y por muy, muy poco. conectes la Station Pro a tu PC. 
todo, todo lo que necesitas. Instantáncamente tendrás en tus manos un 
CACHE Mean Ch col. «traordinario sintetizador con teclado de 
A cr 1 notas y potentes altavoces stereo 
Sono Bula Sacado 6 pa lion 
08 10 Seta dama yBtmce Desde alí lo manejarás todo: 
85.700 Ñ Dos sintetizadores funcionando a tiempo real. 
360 instrumentos, 60 voces de polifonía, 
16 instrumentos sonando a la vez. Todas las 
ventajas de la compatibilidad GS/GM... etc. 
En síntesis... imaginate lo máximo en 
e A 
Te regalamos el Sonido el no va más e o A 
de las Estrellas 


Al comprar cualquiera de las Music Station te regalamos un 
Interactive Music Pack... Te llevarás los mejores temas, de las 
"mejores estrellas: STING, COLLINS JACKSON, CLAPTON. 
MADONNA, PRINCE .. etc 
Para que desde ru Music Station puedas 


Y «A Roland 


Rolend Electronics de España, S.A 


Tel. (83) 308 1000 Fax(93) 3074503 


Lo mejor del Mundo de la 

Bebes a aan me cam CIRCO, acid E 
programas. Y sonido multimedia... Y mil cosas más. 

Driecón Cuca cr Prorrca. 


Sólo por enviarnos tu cupón y contarnos si tienes 0 no tienes tarjeta 
desonido. — Animate y mandalo .. Hay un fantástico mundo para 


EL FORMATO PNG (2) 


De nuevo estamos aquí para continuar 
describiendo las características principales 
del formato gráfico PNG 
(representación de los datos). 
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ste mes terminare- 
mos de estudiar es- 
tas características 
que, recordemos un 
poco, son: 


+= Números enteros 

en formato “net- 

work”. 

«Colores con valo- 
res desde O (negro) hasta el 
máximo (color puro R,G,B). 
*Formato de imagen en escala 
de grises, de color real y con pa- 
leta de color (hasta 256 colores). 
*Uso de canal alfa. 

*Filtrado de precompresión. 
*Almacenamiento entrelazado. 
»Corrección de gama. 
*Posibilidad de introducir textos. 


Canal Alpha 

Un canal alpha representa los ni- 
veles de transparencia en una 
imagen. Se puede incluir en imá- 
genes PNG en escala de grises y 
true color. Un valor O para un pi- 
xel representa transparencia total 
mientras que un valor de (2"bits- 
porpixel)-1. Los valores interme- 
dios representan transparencia 
parcial, un magnífico recurso para 
crear composiciones de imágenes 
perfectas. Los valores de los pi- 
xels del canal alpha tienen que es- 
tar representados con el mismo 
número de bits por pixel que la 
imagen (profundidad de la ima- 
gen). En el fichero se almacenan 
inmediatamente después de los 
valores de cada pixel. 

El color de cada pixel de la ima- 
gen no se ve afectado por su valor 
alpha asociado, lo que da al canal 
alpha el calificativo de “non pre- 
multiplied” 

El control de transparencia pue- 
de realizarse sin la necesidad de 
almacenar el canal alpha. En la 
paleta de colores de una imagen 
se puede definir un valor alpha 
para cada entrada de la paleta 
(color). 
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Filtrado tro ordenador vía modem se 
El formato PNG permite filtrar los muestra en pantalla completán- 


datos de la imagen antes de que 
se compriman. El propósito del fik- 
trado previo a la compresión es 
mejorar la compresibilidad de 
esos datos. En ninguno de los ca- 
sos, este proceso NO reduce los 
datos (no comprime) y NO produ- 
ce pérdida de calidad. El PNG tie- 
ne diferentes algoritmos de filtra- 
do, incluido el filtrado nulo. El tipo 
de filtro se especifica para cada 
una de las scalines en el primer 
byte de las mismas. Cada scanline 
puede tener un tipo de filtro dis- 
tinto en un mismo archivo. La se- 
lección del filtro para utilizar en ca- 
da scanline es responsabilidad 
únicamente del programa que co- 
difica la imagen. 


Entrelazado 

El entrelazado es uno de los as- 
pectos fundamentales del for- 
mato PNG. El entrelazado per- 
mite la visualización progresiva 
de la imagen según se va car- 
gando. Como ya dije el mes pa- 
sado, este procedimiento es el 
que se utiliza en las páginas dis- 
ponibles en servidores WWW 
en Internet. A medida que se 
transfiere la información a nues- 


dose en varias pasadas. Este 
efecto se denomina técnicamen- 
te “fade in”. 

Con un entrelazado de tipo 0, los 
pixels se son almacenados en se- 
cuencia de izquierda a derecha y 
de arriba hacia abajo, es decir, sin 
entrelazar. 

El entrelazado de tipo 1, conoci- 
do como Adam? (toma el nombre 
de su autor, Adam M. Costello), 
recompone la imagen en 7 pasa- 
das. Cada una de estas pasadas di- 
buja un conjunto de pixels en la 
imagen que sigue el esquema de 
una matriz 8x8. Para ello la ima- 
gen se descompone en matrices 
de estas dimensiones y se van 
mostrando cada uno de sus pixels 
siguiendo el orden que se mues- 
tra a continuación (el número in- 


dica en la pasada que se dibujan): 
16462646 
7. 17 go 9 GEN EN E 
56565656 
¡Ada 00 EA 190 EAS eS Y 
36463646 
Y ds E o EE A 1 
56565656 
71607 pa) NA 1d) ZA EE E 


O 


Como podéis ver en la primera 
pasada se dibujan muy pocos pi- 
xels, uno por cada bloque de 8x8. 
En la segunda ocurre igual y en la 
tercera y cuarta se dibujan algu- 
nos más. En la quinta sexta y sép- 
tima se dibujan el mayor número 
de pixels. En la práctica, al llegar a 
la cuarta pasada ya debemos ser 
capaces de ver con claridad qué 
contiene la imagen, no siendo ne- 
cesario tener que cargar las pasa- 
das 5, 6 y 7 que tardarán más del 
doble que las cuatro primeras. 


Corrección de Gama 
Gama es una forma de represen- 
tar la curva de reproducción de 
brillo de una cámara o un disposi- 
tivo de visualización (monitor), El 
brillo se representa en números 
fraccionarios comprendidos entre 
el rango 0 y 1. La corrección de ga- 
ma se calcula logaritmicamente 
de la fórmula: 

Brillosalida= Brilloentrada” gama. 


Las imágenes almacenadas en 
formato PNG pueden almacenar 
un valor correspondiente a la ga- 
ma del dispositivo con las que fue- 
ron creadas 


Cadenas de texto 

Se pueden almacenar cadenas de 
texto en un archivo PNG para in- 
cluir la descripción de la imagen y 
la información del Copyright. El 
formato recomendado para el tex- 
to es el ISO 8859-1 (Latin-1) (ver 
cuadro superior) 

Y por este mes lo dejaremos 
aquí. En el próximo número se- 
guiremos con las especificaciones 
de este nuevo formato de imagen 
y concretamente comenzaremos 
por la estructura del archivo PNG. 
Estas especificaciones siguen el 
documento del décimo borrador 
oficial del formato PNG con fecha 
5 de mayo de 1995. 


José Domínguez Alconchel 
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ACCESO 


A LA MEMORIA EXTENDIDA 


MEDIANTE EL CONTROLADOR: Hi: MEM: SYS; 


A todos nos ha ocurrido alguna vez que nuestra aplicación se ha quedado sin memoria base para almacenar 
gráficos, sonido, música, etc... Programar en modo protegido es la solución a este problema, pero significa 
que todas las rutinas que nos hemos fabricado con tanto esfuerzo no valgan en este modo o haya que 
modificarlas demasiado. Una alternativa, siguiendo en modo real, es utilizar el disco para cargar sobre la 
marcha los archivos requeridos, pero es muy lenta. En este artículo vamos a ver cómo utilizar toda la memoria 
que deseemos en nuestro juego usando la memoria extendida (XMS) a través del controlador HIMEM.SYS. 


l estándar XMS fue creado por Mi- 

crosoft en colaboración con otras 

empresas para mejorar el acceso a 

la memoria extendida mas allá del 
límite de 1 Mb, Las funciones del XMS no 
se llaman a través de una interrupción sino 
mediante un FAR CALL a la dirección del 
controlador. Por ello antes de llamar a cual- 
quier función se debe averiguar la dirección 
del controlador HIMEM.SYS. 

Si os preguntáis cómo es posible que en mo- 
doreal se acceda a más de 1 Mb de memoria, 
la respuesta es que no es posible. Lo que se 
hace es cambiar a modo protegido reservar 
memoria, copiar, etc... y volver al modo real. 
Asi, para que nuestro sistema no se “cuelge” 
se suprimen todas las interrupciones. Es im- 
portante comprobar la presencia del contro- 
lador HIMEM.SYS o similar mediante la lla- 
mada a una función del multiplexor 2Fh. 
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CHEQUEO DEL CONTROLADOR 
HIMEM.SYS: 

La rutina int ASK_FOR_HIMEM (void) nos 
informa de la presencia del controlador H- 
MEM.SYS. Si devuelve 0, el controlador no 
está instalado. Esta rutina guarda interna- 
mente la dirección del controlador para li- 
berar al programador de manejar datos in- 
necesariamente. Esta rutina y todas las 
tratadas aquí se encuentran en el fichero HI- 
MEMORY.ASM. La rutina realiza la llama- 
da a la interrupción 2Fh siguiente: 


entrada: 
AH =43h 
AL=00h 
INT 2Fh 


salida: 
AL = 80h : HIMEM.SYS instalado. 


FUNCIONES DE LA MEMORIA 
EXTENDIDA 
Las funciones del estándar XMS pueden ac- 
ceder a la memoria extendida, a los bloques 
de memoria alta y al área de memoria alta 
(HMA). 

Veamos las principales funciones del XMS: 


long GET_HI_MEMORY (int) 
int FREE_HI_ MEMORY (int) 
int COPY_HI_MEMORY (struct *) 


la rutina long GET_HI_MEMORY (int) aloja 
un bloque de memoria extendida. El valor 
de “int” es el número de Kb que deseamos 
alojar. Observar que un 1 es 1 Kb, no 1 Byte. 
La rutina devuelve una doble palabra donde 
la palabra inferior es el handle, como si se 
tratara de un archivo, que se debe usar cada 
vez que se acceda al bloque XMS. La pala- 


bra superior es el código de resultado, don- 
de 0 significa error. La rutina re: la si- 
guiente llamada a la dirección del X: 


entrada: 

AH = 09h 

DX - tamaño de la zona pedida en Kbytes 
CALL FAR DIR_XMS 


salida: 

AX = 1: función Ok 

AX = 0: error, BL tiene el número de error 

DX = handle para el acceso al EMB si no 
hubo error 


La rutina int FREE_HI_MEMORY(int) li- 
hera un EMB alojado previamente. El valor 
de “int” debe ser el handle del bloque que 
seva a liberar devuelto previamente por la 
rutina GET_HI_MEMORYOO. La función de- 
vuelve O si hubo error al liberar el bloque de 
memoria extendida, 

La rutina realiza la siguiente llamada a la 
dirección del XMS: 


entrada: 

AH = OAh 

DX = handle del EMB 
CALL FAR DIR_XMS 


salida; 


AX=1: función Ok 
AX = 0: error, BL tiene el número de error 


HIMEMORY.EXE 


La rutina int COPY_HI_MEMORY (struct 
*) sirve para copiar un bloque de memoria 
de una zona a otra. 

Se pueden copiar bloques entre la memo- 
ria extendida y la memoria base, también 
entre dos bloques de memoria extendida y 
entre dos bloques de memoria convencio- 
nal. Se debe pasar a la función la dirección 
de una estructura de datos que contiene in- 
formación sobre los bloques origen y desti- 
no. La función devuelve 0 si hubo algun 
error. 

La estructura se debe rellenar con los si- 
guientes datos: 


Direcc. 


CONTENIDO Tipo 
00h Longitud del bloque 1DWORD 
en bytes (ha de ser par) 
04h Handle del bloque fuente 1WORD 
06h Ofiset en el bloque fuente 1 DWORD 
a partir del cual se copia 
O0Ah Handle del bloque destino 1 WORD 
0Ch Ofset en el bloque destino 


a partir del cual se copia 1 DWORD 


Si se direcciona un EMB entonces el off- 
set representa el desplazamiento desde el 
principio del bloque. Si por el contrario se 
direcciona RAM convencional el offset re- 
presenta la dirección formada por segmento 
y desplazamiento de la zona de memoria. En 
este caso se tiene que poner como handle el 
valor 0. 

La rutina realiza la siguiente llamada a la 
dirección del XMS: 


entrada: 

AH = 0Bh 

DS:SI = dirección de la estructura de da- 
tos 

CALL FAR DIR_XMS 


salida: 
AX = 1: función Ok 
AX - 0: error, BL tiene el número de error 


En ATs es importante que las direcciones 
de memoria sean par y en el caso de por 
ejemplo, un 386, 486... deben ser además di- 
visibles por 4 para que la transferencia sea 
muy rápida. 


José Antonio Acedo Martin-Grande, 
miembro de GOLDY GAMES 


El siguiente programa, una 
vez ensamblado, produce 
una entrada automática de 
teclado; es decir, equivale a 
la pulsación de una tecla 
por el usuario. 
Esto puede ser útil para 
programas que pidan una 
confirmación y que 
deseemos incluir en un 
fichero de procesamiento 
por lotes. 
Ejemplos de estos programas 
pueden ser los que muestran 
un mensaje como: 

“Pulse intro para continuar”, o 
“Versión atrasada. Continuar 
(69/1n)*. muchos de los cuales 

ser conveniente que 
;rasen en el 
AUTOEXEC.BAT. 
Enel siguiente ejemplo se 


Utilizando el editor del sistema, 
podemos escribir: 


Ci> edit no.osm 
€ introducir las siguientes 
líneas: 


A 


'na vez grabado, llamaremos a 
Debo de la forma: 


Ch> debugeno,asm 


Y obtendremos el 'no.cony', que 
podemos probar con: 


Co> mo] pause 


Ya que PAUSE admite la 
pulsación de cualquier tecla, 
Quizá no sea el ejemplo más 


Sl lees de excl De 
posibilidades de este pequeño 
programa. 

NOTA: Este ejecutable no 
a 
Ea a 


de <intro>, ya que sólo se 
a ña 


se quedará 
Esperando el intros, por lo que 
habrá que reiniciar el PC. 


DEPURACIÓN DE. DE 
ARCHIVOS BA] 
ea Des cade ocda 


o 


edegutar. paso a pago el archivo 
¡FIG.SYS en el momento 
del arranque del PC. Tam! 
a partir de ln versión 62, e 
novedad incluye el 
AUTOEXECBAT. Para ello, tan 
sólo es necesario pulsar la tecla 
FS al encender el ordenador. 
(Aproximadamente, en el 
momento en que aparece el 
menaje Iniciando MS 


boo “ncabién pueden 
:cutarse otros archivos .BAT, 

a del AUTOEXEC, 
pidiendo confirmación para 
cada una de sus UÍncas; lo que 
resulta muy util a la hora de 
decurar aquellos que nosotros 
potiamos crear 

lo puede conseguirse 
combinando las opciones /Y y 
/C del COMI D.COM dela 
siguiente forma: 


C%> command /y /e 
<nombre_fichero> 


opción /Y indica al 
COMMAND COM que 
deseamos efectuar una 
ejecución condicional, y la 
opción /C se utiliza para 
especificar a continuación el 
nombre fichero, que será. el 
nombre del BAT que se hará 
funcionar paso a páso. 


CONFIGURACIÓN DEL. 
SISTEMA 


Con la aparición de nuevas 
veicoss de MSDOS, nuevas 
licaciones más potentes y, 
sobre todo, con la 
popularización de los entornos 
gráficos que requieren una 
configuración complea para 
aprovechar al los 


concibió como un sistema que 
debia adecuarse a un ordenador 
imitado al PC original de IBM, 
es decir, un procesador INTEL. 
8088 y una memoria RAM que 
no sol isaba los 256 Kb. 
po todo aquello creció, y 
desde el conocido 8086 con 
640 Kb de memoria, hemos 
avanzado hasta los potentes 
ordenadores personales de hoy 
sen día: procesadores 486, y 
PENTIUM, tamaños de 
memoria de 8 Mb, 16 Mb, 


Todo esto, manteniendo el 
MS-DOS con su filosofía inicial, 


(DEVICES) que actían como 
“fercies” para dotar alsisiema 
mayor potencia cada vez. 

En el próximo número veremos 

cómo configurar nuestro 
ordenador, con el mínimo 
"número de cosas, para optener 
un rendimiento lo más óptimo 
posible. 

Propondremos un ejemplo de 
CONFIGSYS y de 
AUTOEXECBA! suficiente 
para satisfacer las necesidades 
de la mayor parte de las 
aplicaciones. 


Carlos Álvaro 


Así funciona 


El TECLADO (y3) 


Dispositivo estándar de entrada de datos 


En este número de PCmanía veremos con todo 
detalle cómo detecta el sistema operativo la 
pulsación simultánea de varias teclas y cómo 

actuará en cada uno de los casos. También daremos 
un repaso a ciertos teclados especiales que existen 
en el mercado, como por ejemplo el conocido 
Microsoft Natural Keyboard. 


ASÍ FUNCIONA | 


nla sobrepulsación de dos teclas po- 

demos observar dos casos prototípi- 

cos: la pulsación de dos teclas “nor- 

males” y la combinación de la 
pulsación de una tecla especial y otra normal 
(entiéndase por tipo especial las teclas ma- 
yúsculas, Control, Alt y Alt Gr). En el primer 
caso si la pulsación de ambas teclas se realiza 
ala vez se produce claramente una situación 
de error. Al igual que en una máquina de es- 
eribir convencional se produce un bloqueo, 
conocido técnicamente como lockout. La res- 
puesta del sistema es ignorar las pulsaciones 
y bloquear el teclado hasta que se deje de pub 
sar al menos una de las dos teclas. 

En el segundo caso, la combinación de la pul 
sación de una tecla especial más una normal, el 
sistema recibe el código de exploración de la 
pulsación de la tecla especial. Este código de 
exploración se mantiene en un área de memo- 
ría que refleja el estado del teclado hasta que 
se deja de pulsar. El sistema detecta que se ha 
dejado de pulsar porque recibe el código de ex- 
ploración correspondiente a la liberación de la 
tecla, como vimos el mes pasado. Mantenien- 
do pulsada una de la teclas especiales el siste- 
ma espera recibir otro nuevo código de explo- 
ración, que en este caso debe ser, por lo 
general, una tecla normal. 


Sobrepulsación de n teclas 
Éste es el método que más se utiliza. Su modo 
de funcionamiento es el siguiente: se pulsa 
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una tecla y aparece su representación en pan- 
talla. Si se pulsa una segunda tecla mante- 
niendo pulsada la primera, el código de esta 
primera deja de generarse, pasando a ser el 
código activo el de la segunda. Si en ese mo- 
mento se deja de pulsar la segunda tecla man- 
teniendo la primera pulsada, el sistema deja 
de recibir códigos, es decir, ignora que la tecla 
primera está pulsada y sólo será posible vol- 
ver a activar esta tecla liberándola y volvién- 
dola a pulsar. Lo mismo ocurre con la pulsa- 
ción de las n teclas sucesivas. Podéis hacer la 
prueba en vuestro PC, asi es cómo funciona 
vuestro teclado. 

Con esto se consigue incrementar el núme- 
ro máximo de pulsaciones por segundo, ya 
que si somos unos expertos teclistas y vamos 
muy rápido probablemente lleguemos a pul 
sar nuevas teclas sin esperar a dejar de pulsar 
la anterior. Este sistema nos garantiza que an- 
te esta situación no se produzca un error (blo- 
queo) y el resultado sea correcto. 


Teclados 

Existen unos teclados especiales que permi- 
ten a sus usuarios, que necesariamente de- 
ben saber mecanografía, sentirse más có- 
modos o aumentar la productividad de 
tecleo. En este artículo vamos a ver los que 
son más representativos. Algunos añaden 
elementos especiales como pedales o la po- 
sibilidad de crear macros y cambiar el mapa 
de teclado. 


Comfort Keyboard System 

El Comfort Keyboard System es un teclado 
especial cuyas características fundamenta- 
les son el ser modular y ajustable. El propó- 
sito de la empresa americana Health Care 
Keyboard Company al desarrollar este te- 
clado es cuidar la salud del usuario; de este 
modo, los módulos de los que consta se pue- 
den ajustar a las necesidades de cada usua- 
rio en particular. Y eso no es todo ya que ca- 
da uno de los módulos que se añaden tiene 
diferentes ubicaciones posibles. Todo está 
pensado para la comodidad. 

Básicamente el teclado consta de tres pie- 
zas y la distribución de las teclas recuerda a 
un teclado convencional. Cada uno de estos 
módulos está montado sobre una base teles- 
cópica que permite ajustarlos “virtualmente” 
en infinitas posiciones. Los módulos se pue- 
den reorganizar, teniendo, por ejemplo el te- 
clado numérico en la parte central. Se puede 
convertir en un teclado convencional ajustan- 


doa un plano cada uno de los paneles. Otras 
características especiales son: la posibilidad 
de cambiar el mapa de teclas (lo que puede 
convertirlo en un teclado con esquema Dvo- 
rak), programación del retardo y la repeti- 
ción de pulsaciones, teclas especiales para 
macros programadas y memoria no volátil 
para almacenar las macros en el mismo te- 
dado (en modelos anteriores se cargaban 
desde el ordenador). 

El Comfort es un teclado clasificado como 
dispositivo médico de clase 2, por lo que se 
puede conseguir más fácilmente si lo receta 
'un médico especialista. Sí, sí he dicho bien; 
en Estados Unidos se receta este teclado 
con los consiguientes descuentos. Es consi- 
derado casi como un aparato ortopédico. En 
España desconozco cómo está tratado este 
asunto, Deciros eso sí, que el precio es real- 
mente prohibitivo, unas 100.000 pesetas al 
cambio, por eso en EE. UU. lo paga el Esta- 
do, Hay versiones para PC, Mac, Sun, IDEA 
yHPIL. 

Los interesados en obtener mayor infor- 
mación pueden dirigirse a: 


Health Care Keyboard Company 
12040-G W. Feerick St. 

Wauwatosa, WI 53222 

Estados Unidos 


E-Mail 
hlthcareQEARTH.EXECPC.COM 


Kinesis Ergonomic Keyboard 
El Kinesis Ergonomic tiene un espacio libre 
en el centro, aunque tiene el tamaño de un 
teclado convencional, quizás un poco más 
pequeño. Cada mano tiene su grupo de te- 
das independiente colocadas de forma que 
los dedos tengan que recorrer el menor es- 
pacio posible. Las teclas que se pulsan con 
los pulgares realizan las operaciones más 
habituales, como por ejemplo Enter, espa- 
dio, borrar hacia atrás, etc. Soporta la posi- 
bilidad de cambiar el mapa de teclas y utili- 
Zar macros. 

Hay disponible unos pedales para el tecla- 
do que realizan funciones análogas a las te- 
elas que se deseen (control, mayúsculas, et- 
cétera). Probablemente a alguno que le 


gusten los simuladores de vuelo se le hayan 
puesto los dientes largos (lo digo por los pe- 
dales, claro). 

El teclado numérico comparte las mismas 
teclas que el panel de la mano derecha, al 
igual que hacen los portátiles. Una tecla se 
encarga de intercambiar las funciones del 
panel derecho. Su precio es de 38.000 pese- 
tas aproximadamente. 

Kinesis Corporation dispone de adaptado- 
res para utilizar este teclado en PC, Mac y 
Sun. Aquel que desee más información pue- 
de contactar con: 


Kinesis Corporation 
22232 17th Avenue SE 
Bothell, WA 98021-7425 
Estados Unidos 


Microsoft Natural Keyboard 
Es la apuesta de Microsoft. Si ya fue capaz 
de ser el mejor diseñador de ratones, por 
qué no lo puede ser de teclados. Para el pre- 
cio que tiene lo podemos considerar como 
un teclado excelente. Mantiene la disposi- 
ción de teclas tradicional QWERTY (las te- 
clas de la primera fila de letras), tiene un su- 
plemento adicional para que descansen las 
muñecas y separa las manos disponiendo 
dos grupos de teclas en un ángulo fijo. 

Incorpora el software Microsoft IntelliTy- 
pe que añade múltiples funciones para Win- 
dows 3.1 y Windows 95 (alguna gente dice 
que provoca cuelgues del ordenador). 

Incluye tres teclas nuevas (con dos fun- 
ciones) dirigidas a su uso con Windows 95, 
por ejemplo para desplegar el menú Inicio 
la tecla Windows (con su logo) y para des- 
plegar el menú de contexto del menú Inicio, 
tecla menú. 

Su precio esbastante interesante, unas 
10.000 pesetas. 


Microsoft Ibérica 
Centro Empresarial Euronova 


Ronda de poniente 10 
28769 Tres Cantos (Madrid) 


José Domínguez Alconchel 


CD ROM'S EN CASTELLANO 
A UN PRECIO INCREGBLE 


CD GESTIÓN 2.995 ptas 
Todo lo necesario para su trabojo en la oficino: 
Trotomiento de Textos, Mailing, Hoja de Cólculo, Bose 
de Datos, Administración, Financiera y traductor de 
inglés. 

CD COMERCIOS 2.995 ptas 

Se induye: Facturación, Almacén, Contabilidad, 
Contactos, Comerciales, Pedidos y Ventas en Coja. 

CD DISEÑO 2.995 

Todo lo necesario tonto para el diseño artístico como el 
tecnico: progromos de CAD, de Rotuloción de Froctoles, 
imógenes Clip Arty programos de Diseño Artistico. 

CD ENSEÑANZA 2.995 ptos 

Progromos pora el oprendizaje de Matemáticos, 
Inglés, Fisco, Qúmico, Geogrofía y Mecanografio. 
Cursos de Windows, MS DOS, Lotus y Wordperfect así 
como un generador de exómenes tipo Test. 

CD GESTORIAS 2.995 ptos 

Progromos de Nóminas, Recibos, Comunidodes de 
Vecinos, Impuestos de todo tipo y etiquetos. 

CD PROGRAMACIÓN 2.995 ptas 

Compiladores de Pascal, Cobol, C, Logo y Modulo-2. 
Cursos de Bosic,C y Ficheros Bot, así como distintas 
herromientas de oyuda u la programación en todos los 
lenguajes así como un Antivirus de último generación. 
CD JUEGOS WINDOWS 2.995 ptas 

Los mejores juegos completos de todo tipo pora entor- | 
nos Windows. 

CD JUEGOS MS DOS 2.995 ptas 

Juegos variadosy de calidad pora entornos MS-DOS. 

CD SUPER-PORNO 2.995 ptas 

Películas eróticos reales, u todo color y de gran coli- 

dod. 


OFERTA ESPECIAL: 
¡PIDA TRES 


PAGUE SOLAMENTE DOS! 


PIDA POR TELÉFONO AL 902 120 130, 
POR FAX AL (91) 896 05 10 
0 POR CARTA A: 
PRIX INFORMATICA 
APARTADO 93 
28200 S.L ESCORIAL ( MADRID) 


SOLICITE CATÁLOGO GRATUITO 
DE DISKETTES Y CD'S 


Así se hace un hipertexto (X) 


Avanzamos un poco más en la elaboración del archivo hipertexto de ejemplo. 
Este mes aprenderemos a hacer una imagen gráfica hipersegmentada para 
aprovechar los gráficos que incluyamos y así enriquecer un poco el hipertexto, 
añadiendo más enlaces. Por último haremos un efecto especial, una barra de 
navegación que añadirá un toque personal a nuestro laborioso trabajo. 


ué es una imagen hipergráfi 
ca multisegmentada? El mes 

pasado vimos qué era una 
1% imagen hipergráfica: era una 
imagen que activaba, como un enlace acti- 
vo, hacia otra parte del hipertexto. Pues 
bien, una imagen hipergráfica multiseg: 
mentada va a ser capaz de llevarnos a diver- 
sas partes del documento, dependiendo de 


la zona de la imagen que activemos. Las 
imágenes multisegmentadas nos ayudarán 
a hacer que el usuario de nuestro hipertexto 
aprenda y localice la información que le in- 
teresa de un gráfico de forma inmediata. Por 
ejemplo, si estamos hablando de la pantalla 
inicial que aparece al cargar una aplicación, 
puede ser interesante colocar una imagen 
de este tipo con zonas sensibles, 


Figura 2 


que sean las más relevantes, para una poste- 
rior explicación haciendo clic sobre la zona 
deseada. 

Por ejemplo, en la Figura 1 tenemos una 
pantalla en la que podemos marcar las zonas 
que estén relacionadas con alguno de los tó- 
picos del hipertexto o con cualquier otro ele- 
mento (incluido en un tópico) como por 
ejemplo un sonido. 


Attribute 


ES 


Cómo se definen las zonas 

de una imagen 
multisegmentada 

En primer lugar tenéis que conocer la herra- 
mienta que se debe utilizar para construir imá- 
genes de este tipo. Se trata de la aplicación 
HotSpot Editor, que podréis encontrar en el di- 
rectorio MVTOOLS del directorio de Viewer. 

Con el SHED se puede trabajar con imáge- 
nes en formato .BMP,.DIB,.WMF y .SHG. 
El formato que se debe utilizar para almace- 
nar la imagen multisegmentada final es el 
SHG, aunque inicialmente partamos de un 
archivo grabado en otro formato. Por ejem: 
plo, en la Figura 1 se puede ver un archivo 
de imagen cargado en SHED; su formato 
original el .BMP. En esta imagen que tene- 
mos cargada podemos empezar a definir las 
diferentes ár Para ell,o basta con hacer 
clic en una esquina del área que queremos 
definir y después arrastrar el ratón y soltar 
el botón cuando alcancemos la esquina 
opuesta del área. En ese momento el área 
queda marcada por un rectángulo. 

Enla Figura 2 se puede ver la misma ima- 
gen marcada con diferentes áreas definidas 
para su posterior uso. 

Cada una de las áreas que definamos debe 
tener unas propiedades, ya que actuarán co- 
mo enlaces o como activadores de una ac- 
ción. Estas propiedades se definen hacien- 
do doble clic en el área definida. Al realizar 
esta acción aparece un cuadro de diálogo, 
que puede verse en la Figura 3. Encontra- 
mos los siguientes elementos: 


*CONTEXT STRING es la cadena de texto que 
indica el identificador del tópico al cual se de- 
be saltar después de hacer clic sobre el área 

*TYPE indica el tipo de acción que se va a 
realizar. Hay tres posibilidades: la primera 
de ellas es Jump que indica un salto a un tó- 
pico del hipertexto. Realiza una acción idén- 


Con las imágenes. 


tica que a los enlaces de texto marcados con 
un subrayado doble. La segunda es Pop-up, 
que salta a un tópico pero lo muestra de for- 
ma estática en una ventana sobre el tópico 
que estamos viendo. La tercera opción (Ma- 
cro) se utiliza para la ejecución de un macro- 
comando del Viewer, como por ejemplo ir al 
índice de contenidos, saltar hacia atrás un tó- 
pico, ejecutar una aplicación externa, etc. 

* ATRIBUTE nos permitirá especificar si el 
área de activación llevará un recuadro o no. 
Para que no lleve recuadro deberemos poner 
la opción Invisible. 

*HOTSPOT Ib es un área reservada para que 
escribamos un identificador para el área. No 
intervendrá para nada en el funcionamiento 
del sistema, así que os recomiendo que dejéis 
los identificadores que ponga el SHED. 
el recuadro inferior aparecen las coor- 
denadas de las dos esquinas que definen el 
área. Las unidades se expresan en pixels 
SHED las rellena automáticamente. 


Después de editar la imagen multiseg- 
mentada debemos grabarla, como dije ante- 
riormente, en formato .SHG. 

Para su inclusión en el archivo RTF se uti- 
liza el achiconocido comando ewx con sus 
parámetros, que ya vimos en números ante- 
riores de PCmanía (no olvidéis incluir la ex- 
tensión .SHG en el nombre del archivo y el 
archivo en la sección Baggage del Project 
Editor). En la Figura 4 podeis ver el ejem- 
plo en acción. Al acercar el cursor del ratón 
a una de las zonas sensibles, éste cambia de 
forma indicando un enlace. En una ventana 
pop-up se muestra información adicional del 
Vu-meter del mezclador del programa MCS- 
Stereo. 


Barra de navegación 
Aprovechando la posibilidad de crear archi- 
vos multisegmentados podemos crear una 


barra de navegación que sustituya la barra 
de botones de la ventana de la run-time del 
Viewer. En la Figura 5 tenéis un ejemplo 
reducido de barra de botones. Aunque no 
podamos animarlos (hundimiento), siempre 
resultará mucho más atractivo que los boto- 
nes estándar, que además están etiquetados 
en inglés. 

Como podréis deducir, la mayoría de las 
acciones que realizarán las zonas sensibles 
correspondientes a los botones serán ejecu- 
ciones de macrocomandos del Viewer. 

Por ejemplo, el primer botón lo utilizare 
mos para salir del archivo hipertexto, el se- 
gundo para hacer búsquedas, el tercero para 
volver hacia atrás, el cuarto para obtener un 
histórico y el quinto para pedir ayuda o sim- 
plemente para hacer anotaciones personales. 

En cada una de las áreas deberemos espe- 
cificar que se trata de la ejecución de una ma 
ero e incluir los siguientes macrocomandos: 


*Exit() 

*FTSearch() (aunque dé error no importa, 
después funciona bien) 

*Back() 

History) 

*BookmarkDefine () 


En la Figura 5 veis cómo quedaria. ¿Ver- 
dad que tiene buen aspecto? Nos podemos 
crear una barra más completa y con opcio- 
nes personalizadas, cosa que hará más “per: 
sonal” el hipertexto. 

Ya estamos finalizando esta extensa sel 
de artículos dedicada a la elaboración de un 
archivo hipertexto multimedia. Aquellos 
que lo hayáis seguido podéis escribirnos a 
nuestra redacción para resolveros las posi- 
bles dudas que tengáis. Os animo a ello. 
Hasta el mes que viene. 


José Domínguez Alconchel 


LOS MENSAJES DE TIEMPO REAL EN 


Los mensajes de sistema en MIDI sirven para 
ordenar ciertas tareas, que podríamos llamar de 


ero, a su vez, 
los mensajes de 


den clasificar 
en tres subgrupos, se- 
gún su operativa. De és- 
tos, vimos hace un mes 
los llamados “mensajes 
comunes”. De un comporta- 
miento parecido son los “de 
tiempo real”. Como los prime- 
ros, se dirigen a todos los ins- 
trumentos de la cadena; la dife- 
rencia estriba en que a éstos, los 
de tiempo real, los instrumentos 
responden en el momento, rea- 
sumiendo posteriormente su es- 
tado previo. Estos mensajes/co- 
mandos pueden aparecer en 
cualquier momento, incluso a 
mitad de la transmisión de un 
mensajes de varios bytes. 
Por esta razón, los mensajes 
de tiempo real están formados 


122 Pemanía 


únicamente por un byte: no tie- 
nen pues bytes de datos. Se pue- 
de decir que la misión general 
de los mensajes de tiempo real 
consiste en sincronizar el siste- 
ma. Cuando veamos las funcio- 
nes que desarrollan veréis que 
tienen que ver con este tema. 
Es curioso el nombrecito de 
“tiempo real” que aparece en un 
sinfín de ámbitos informáticos. 
Me hace gracia porque parece 
implicar que haya algo así como 
un tiempo “falso”. En realidad, 
siempre que se aplica a algo ese 
calificativo se le supone que tie- 


administración, imprescindibles para que la cadena 
sistema se pue- de sintetizadores pueda interpretar correctamente 
la melodía que se va a tratar. Son tareas más 
modestas, pero no menos necesarias. 


ne una respuesta rápida, instan- 
tánea y con independencia de lo 
que esté haciendo. No obstante, 
en la mayoría de las ocasiones 
que se aplica, suele resultar muy 
sutil la diferencia entre lo que es 
tiempo real y lo que no. Pero de- 
jemos ya el discurso filosófico y 
centrémonos en los mensajes 
que integran este selecto grupo. 


LOS MENSAJES 

DE TIEMPO REAL 

Como se ha dicho, están integra- 
dos todos ellos por un único byte 
de comando/estado. Así pues, el 


primer bit de este 
byte será siempre 
un “1”. Aparte, como 
todos los mensajes 
de sistema, los si- 
guientes tres bits 
también son un “P. 
Finalmente, y para 
distinguirlos de los comandos de 
sistema comunes, el quinto bit 
será también un Y. 

A consecuencia de lo dicho, 
nos quedan tres bits libres, lo 
que supone un máximo de ocho 
comandos de este tipo, que son 
los que procedemos a analizar 
en este momento. 

*Reloj (“Timing Clock”): Sirve 
precisamente para sincronizar el 
sistema con un reloj central. Ca- 
da vez que se manda este byte 
es como una pulsación del reloj 
común. Es como el segundero 
del MIDI, para entendernos. Se 


envía a una frecuencia de 24 ve- 
ces por intervalo de corchea 
(“quarter note”). 
El byte usado para este coman- 
1 does “11111000”. Como veis, es 
fundamental que este byte se 
pueda mandar en cualq: 
mento, con independencia de 
que se esté transmitiendo un 
mensaje de voz más largo. 
*Comenzar (“Start”): Como 
su nombre claramente muestra, 
sirve para que la interpretación 
| comience desde el principio de 


la canción. El byte asociado a es- 
te comando es “11111010”. Se 
envía automáticamente cuando 
se da la orden de “Play” en el se- 
cuenciador maestro, que segu: 
ramente en nuestro caso sea el 
ordenador. 

*Continuar (“Continue”): Es 
te comando es muy parecido al 
anterior. La diferencia es que re- 

1 toma la interpretación en el pun- 
to de la canción en que ésta se 
había quedado antes de ordenar 


un “Stop”, en lugar de comenzar 
desde el principio. La secuencia 
se reanudará al recibir el primer 
byte de reloj. El comando tiene 
la estructura siguiente: 

“11111011”. 

*Parar (“Stop”): Este coman- 
do requiere muchas explicacio- 
nes; voy a tratar de resumir bre- 
vemente su función para que al 
menos os hagáis una idea. 

Este comando hace lo que su 
propio nombre indica: detiene la 
interpretación de la secuencia. 
Su byte correspondiente es 
“11111100”. 

Los tres últimos comandos co- 
mentados suelen tener un botón 
claramente asociado en el sinte- 
tizador utilizado como maestro, 
En los programas de ordenador 
también son claramente visi- 
bles. Pues bien, al pulsar uno de 
estos botones, automáticamente 
se manda el comando corres 
pondiente a toda la cadena de 
instrumentos. 


+ Aviso de actividad (“Active 
sensing”): Este mensaje es de 
uso opcional, lo que significa 
que un sistema puede funcionar 
perfectamente sin usarlo. Cuan: 
do se utiliza, los receptores es- 
peran recibirlo cada 300 milise- 
gundos. siempre que no estén 
recibiendo otro tipo de mensa- 
jes. Mientras les venga suponen 
que el emisor sigue funcionan- 
do, pero que ahora no les tiene 
que dar ninguna orden. En cam- 
bio, si pasa más de ese intervalo 
sin noticias, supondrá que se ha 
acabado lo que se daba y apaga- 
rá SUS VOCES. 

Como se ha dicho, si se opta 
por no mandarlo, el sintetizador 
receptor funcionará sin desco- 
nectarse por sí solo. El byte tie- 
ne esta forma: “11111110”. Así, 
no es un comando, sino más 
bien una señal de vida. 

+Reinicialización del sistema 
(“System Reset”): Otro que re- 
queriría hojas y hojas de líneas. 


Sonido I5ITAL 


Se ordena a todos los instru- 
mentos de la cadena que se co- 
loquen como si se acabarán de 
encender. Se recomienda no 
usarlo en exceso, y sólo bajo co- 
mandos manuales (o sea, cuan- 
do se pulse un botón). En parti- 
cular, no es oportuno mandarlo 
automáticamente al encender 
un sintetizador. byte es el úl- 
timo: “11111111”, 

Por cierto, si contáis echaréis 
en falta dos bytes posibles; 
este momento está sin defini 
su significado, como también 
ocurría con algunos de los bytes 
disponibles para mensajes co- 
munes. 

Con lo visto hoy ya únicamen: 
te nos queda una clase de men- 
's MIDE: los de lema ex- 
clusivos. Y ¿adivináis cuándo les 
toca el turno de análisis? ¡Qué 
astutos sois! Hasta entonces, 
disfrutad. 


Fernando Herrera González 


Márcate un Birdie 


+ Interactivorealista. 


la familia. 


PICTURE PERFECT GOLF. 


+ Fácil de usar y divertido para toda 
+ Compatible con LINKS 386 PRO y 


+ 3865X a 16 Mhz, 2 Mb RAM, 
SVGA, Ratón, Puerto sere, reque- 


Revoluciona la música 


+ Tamaño real. 2,5 Kgs. de peso. virtual 


+ 4865X a 25 Mhz., 4 Mb RAM, 
SVGA, CDROM, Windows 3.1, 


idos. + Control de volumen, 
+ Cálculo de ángulo, velocidad y distorsión y feedback. 
dirección en tiempo real según el + Animación realista, 
golpe. video alta calidad 
«+ Detecta características del swing: y procesamiento de 
hook o slice. sonido en tiempo 
LINKS 386 PRO incluido me 
Distribuidor exclusivo ria 
+ Premio Innovations'95. 
VIRTUAL 2000 WELCOME TO WEST 
FEEDBACK incluido 
| (0) (943) 32 11 28 / 32 18 84 


2000 Fax: (943) 32 09 02 


Solicite información + Buscamos distribuidores 


2-CDrom que esperabas 


autopista 


Catalogo 


ms 


“El CD-ROM Autopista Catálogo es una prueba más de que 
en España se pueden hacer programas 


de gran calidad que nos hagan sentir orgullosos” 
PC Manía (Octubre 95) Valoración: 86/100 


“Esta aplicación nos ha dejado gratamente 
sorprendidos por su facilidad de manejo, 
funcionalidad, además de por el entretenimiento 
que proporciona.” 


PC Actual (Octubre 95) Valoración: “Producto 
recomendado” 


“Autopista Catálogo es, sin duda, la mayor guía 
audiovisual de producción española, en formato 
CD-ROM, sobre el mundo del automóvil. 

La navegación a través de todos los menús del 
programa es muy sencilla y original.” 


CD-ROM Magazine (Octubre 95) Valoración: 4,5/5 


REQUISITOS 

TECNICOS 

8 PC compatible, con entorno 
Windows 3.1 


A la venta en 8 Lector de CD-Rom 


% Torjeta de sonido 
EL CORTE INGLES, FNAC, VIP"S, CRISOL, KM TIENDAS, ess Togeto grófico VGA de 256 colores 
MAIL SOFT, BEEP CASH £ CARRY, MARKET SOFTWARE, SINCLAIR STORE, $ Memoria dsponbl: minimo 4 48 
de RAM; recomendable, 8 MB 
El SYSTEMS, Y LOS MEJORES KIOSCOS Y LIBRERIAS 


Con la garantía informativa de 


Si prefieres recibirlo en tu domi- 
cilio sin recargo alguno, solicita É 

tu ejemplar por teléfono. solicito ejemplar/res del CD-Rom “Autopista Catálogo”, al precio de 4.900 ptas.Jejemplar, que 
recibiré en mi domicilio por correo certficado, sín coste añadido alguno. 


(91) 347 01 37 
(93) 488 08 52 
TOS PERSONALES 
Horario: lunes a viernes, 9 a 13 horas. DA 
Nombre y apelidos TD ROM 
O envía el cupón debidamente Dirección 
cuasplimentado... ESSE E au 10, 11) 510 
«por fax: Provincia Pais Dd 
(91) 347 04 62 - (93) 488 10 29 Teléfono DNI/NIF catálogo 
..-POr correo: 
CD-Rom FORMA DE PAGO : ea: 
AUTOPISTA CATALOGO O Talón bancario, a nombre de Luike-motorpress. 
Luike-motorpress O Tarjeta de crédicon? 
ri va0 “80 MasterCard AmO 
Fecha de caducidad 1 AS 


Rambla de Catalunya, 91-93, 3% 
08008 Barcelona. 
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ola a todos, durante unos meses me 
H tendréis aquí para que juntos estu 

diaremos uno de los formatos mu: 
s que má: ptación ha tenido y está 
teniendo todavía en el mundo del Amiga y 
en el entorno de los PCs y compatibles. Me 
estoy refiriendo al formato MOD. 

Como ya sabréis la música es muy impor 
tante no sólo en informática sino también 
en el cinc, radio, tele In, etc... provo- 
cando sensaciones y sentimientos que sin 
ella sería casi imposible. Pero sin necesi: 
dad de salir de nuestras pantallas, el caso 
más próximo que tenemos es el de las de- 
mos gráficas de distintos grupos de pro- 
gramación en las que figuras geométricas 
de gran complejidad se mueven ante nues: 
tros ojos al ton y son de una melodía. 

o os invito a que cada mes os su- 
is conmigo en el fascinante mundo 
de la programación musical y sigáis esta 
serie de artículos que aquí se publicarán y 


HACE ALGÚN TIEMPO Y DÍAS 
DESPUÉS DE QUE ME COMPRARAN 
MI PRIMER ORDENADOR, RECIBI 
LA VISITA DE UN MPAÑERO QUE 
ME TRAÍA UN NO SÉ QUÉ PLAYER 

ANSIOSO COGÍ EL DISCO QUE 

POSABA SOBRE SU MANO Y Li 
INSTALÉ EN MI RUDIMENTARIO 
PERO EFICAZ DISCO DURO 


DESPUÉS DE ESPERAR UNOS 
SEGUNDOS A QUE SE COPIARAN 


LOS ARCHIVOS, EJECUTÉ EL 
PROGRAMA EN CUESTIÓN. DE 
REPENTE UNA EXTRAÑA MÚSICA 

MENZÓ A SONAR POR MI 
ALTAVOZ. SORPRENDIDO ANTE TAL 
HECHO Y SIN SABER QUÉ DECIR 
ME GIRÉ Y CON VOZ TÍMIDA PERO 


*Programación de la Sound Blaster: Os 
enseñaré a detectarla, cuáles son sus puer- 
tos más importantes, cómo enviarle datos, 
cómo recirbirlos... En definitiva, aprende 
réis todo los necesario para programarla. 

»Samples y todo lo que ello implica: Os 
explicaré qué son, cómo se reproducen, cómo 
controlar su frecuencia, cómo mezclaros. 

+ Una vez visto todo lo anterior, aplicare- 
mos todo lo aprendido en la reproducción 
de un fichero MOD y veremos algunos de 
los efectos más usuales. 


Como veis la reproducción de un fichero 
MOD no es tan fácil como aparenta (¡Con 
lo fácil que es reproducirlos con el «Scream 
Tracker»! ¿eh?) y antes de llegar al punto 
de reproducir un fichero de este tipo por 
vuestro altavoz deberéis tener algunos 
conceptos previos bastantes clar bre 
todo en lo que se refiere a la programa- 
ción de la Sound Blaster. 


que espero sean de vuestro agrado. 


QUE SE NECESITA 

Para seguir el curso, en lo que se refiere a 
hardware y software, necesitaréis una tarje- 
tade sonido Sound Blaster y un compilador 
de C más o menos buenecillo. Aquellos que 
programéis en Pascal no os preocupéis demasiado ya que de hecho lo 
que importa es que entendáis lo que aquí se va a explicar. 

La práctica la podréis realizar en el lenguaje de programación 
que mejor se adapte a vuestras necesidades y os permita incluir 
código en ensamblador. 

En lo que respecta a conocimientos daré por supuesto que te- 
néis algunas nociones de C (conviene que os miréis los punteros, 
estructuras...) y balbuceáis algo de ensamblador. De todas formas 
si hay alguna instrucción poco usual la mencionaré y os explicaré 
más o menos su funcionamiento para que no os perd: 

Durante los distintos capítulos que se sucederán en esta sección 
os explicaré los aspectos más importantes para la reproducción 
de un fichero MOD. 

Algunos de los temas que abordaremos son: 


ES?” A 


"Estructura interna de un MOD: Veremos cómo es internamente 
un módulo y cómo se distribuyen las distintas informaciones dentro 
del mismo. 


CLARA, LE PREGUNTÉ 
QUE ÉL ME CONTESTÓ: 
“ES UN ARCHIVO MOD.” 
MOMENTO COMPRENDÍ CUÁL ERA 
NTRA IS 


MS Para que lo entendáis, es como si al 
guien intentara aprender a multiplicar sin 
saber sumar. Pero no temáis porque yo 
procuraré poner todo mi empeño al escri: 
bir e sie de artículos con la finalidad 
de hacerlos lo más inteligibles posible y 

5 B además cada mes intentaré incluir, si la 
explicación lo requiere, algún programilla que ilustre lo aquí re- 
dactado para que practiquéis en vuestros ratos libres y consigáis 
esa meta que tanto deseáis: reproducir un fichero MOD por vues- 
tra cuenta. Pero sin más preámbulos comencemos con un poco de 
historia. 


DE DONDE VIENEN 

Y A DONDE VAN 

Los archivos MOD, o módulos, tienen su origen en otro ordenador 
que difería en algunos aspectos de los tradicionales PCs: el Amiga 
de Commodore. El aspecto más notable, junto a la calidad gráfica, 
era el musical ya que estos ordenadores (se entiende los Amiga 
Commodore) estaban dotados de un hardware especial que per- 
mitía 4 canales de música independiente. 

En aquella época, en la que el PC todavía no estaba muy capaci- 
tado, fue el player Soundtracker y sus ficheritos Protracker. que 
pasarian a llamarse MOD, los que tomaron la iniciativa y se hicie- 
ron famosos en poco tiempo debido a su calidad y portabilidad. 


EN ESE 
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Pero ¿qué se quiere decir con portabilidad? 
Pues que era posible escucharlos tanto en 
un ordenador como en otro, sin que ello 
fuera motivo de cambios en la canción o 
manera como ésta sonaba, ya que los ins- 
trumentos o samples se incluian al final del 
mismo fichero. 

ste hecho supuso una importante evolu- 
ción en la estructura interna de un MOD, ya 
que en un principio samples y archivo MOD 
no contituían un todo. De manera que si al- 
guien te pasaba un módulo de cosecha pro- 
ia, necesitabas los samples que en él inter- 
n, los cuales se suministraban aparte 
del archivo MOD en cuestión. La misma 
evolución sufrió el número máximo de sam- 
ples por canción, pasando de 15 a 31. Esto 
explica el hecho de que el tamaño de un f- 
chero MOD sea superior al tamaño de un 
Midi, ya que este último sólo posee la info- 
mación referente a la partitura, entre otras 
cosas, claro está. Pero prosigamos... 

Al mismo tiempo que se respiraba este am- 
biente en los Amiga, los PCs fueron evolucio- 
nando y con la enorme proliferación de tarje- 
tas de sonido, no se tardó mucho en “adaptar” 
este tipo de ficheros a lo que acabaría siendo 
uno de los sistemas más utilizados. Actual 
mente los ficheros MOD se han convertido 
prácticamente en un estándar y ha sido su ex- 
celente calidad, debido a que están formados 
por instrumentos digitalizados de los reales, y 
su facilidad de creación lo que les ha hecho 
tan y tan famosos, hasta el punto de que la 
mayoría de demos y juego sirven de ellos 
la hora de incluir música. 

Sin duda un formato que ha dado y dará 
mucho que hablar. 

Nota: Durante el presente curso trataremos el for- 
mato Protracker de cuatro canales, ya que al fin y 
al cabo fueron los primeros y son los más fáciles de 
reproducir. 


SAMPLING 

A grandes rasgos podríamos definir mues- 
treo o sampling como la técnica a través de 
la cual transformaremos nuestro PC en un 
estudio digital de sonido. Teniendo en cuen- 
ta que en un altavoz un sonido se reducirá a 
una combinación de distintos impulsos eléc- 
tricos que cambiarán continuamente de in- 
tensidad con la única finalidad de hacernos 
llegar con la mayor nitidez posible aquello 
que estemos escuchando, ¿cómo será posi- 
ble hacer que nuestro ordenador almacene 
esta especie de mecanismo de tal manera 
que podamos reproducir un sonido, previa- 
mente grabado, e indefinidamente? De esta 
labor se encargará nuestra tan preciada tar- 
jeta de sonido, la cual gracias a un conversor 
analógico-digital traducirá estos cambios de 
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intensidad a una secuencia de ceros y unos 
que será en realidad lo que entienda nuestro 
ordenador, ahorrándonos una gran cantidad 
de trabajo. Por lo tanto, si en vez de grabar 
queremos reproducir una muestra la tarjeta 
llevará a cabo el proceso inverso al anterior 
convirtiendo los datos digitales en señales 
analógicas que serán interpretadas por 
nuestro altavoz, auriculares, etc. 

Existen tres factores que determinarán la 
calidad de la muestra en cuestión. 


1. La frecuencia, medida en Kilohertzios 
(Khz), entendiendo ésta como el número de 
muestras, es decir el número de señales tanto 
digitales como analógicas, recogidas o repro- 
ducidas en 1 segundo. Para que os hagáis una 
idea, la tasa de muestreo de un CD audio es 
de 44,1 KHz, algo así como 44.100 muestras 
por segundo. El resultado será un sonido ex- 
cepcional pero se necesitará más espacio para 
albergar tanta información por segundo. De 
esto se deduce que el número de bytes que ocu- 
pe el fichero de sonido digitalizado será direc- 
tamente proporcional a la frecuencia con la 
que este sonido sea grabado y al tiempo que 
éste dure. De manera que a más tiempo y 
muestras por segundo mayor será el tamaño 
del fichero que albergue la información. 

2. Otro factor importante es la resolución de 
la muestra, es decir si se trata de un sonido de 
8 bits o uno de 16. 

3. Y por último si es o no un sonido mono 0 
estéreo. 


Toda esta información referente a sonido 
digital la encontraremos insertada dentro de 
la estructura de un fichero MOD en forma 
de bytes, ordenados uno detrás de otros y 
que tocados de forma continua y a una de- 
terminada frecuencia nos darán como resul 
tado el sonido deseado. Pero esto ya se ex- 
plicará a fondo más adelante. 

Espero no haber liado a alguien con tanta 
señal y frecuencia. De todas formas si hay al 
guna cosilla que no entendéis, tranquilos, ya 
que con la práctica llegaréis a asimilar bien 
la teoría. 

Hemos visto cuál fue más o menos el ori- 
gen de los ficheros MOD y hemos estudia- 
do cómo la tarjeta de audio junto al ordena- 
dor es capaz de captar un sonido para 
almacenarlo y posteriormente reproducirlo. 
En próximos capítulos seguiremos viendo la 
estructura de un fichero MOD y os explica- 
ré cómo extraer sus informaciones con el 
propósito de mostrarlas en pantalla. 

Y por el momento eso es todo. Pero no ol 
vidéis que el próximo mes tenemos otra cita. 


Esteban Moreno Valdés 


Tras la buena 
acogida que ha 
tenido entre todos 
vosotros la primera 
edición del 
Concurso Musical 
de Ficheros MOD, 
os invitamos a 
participar en 
esta segunda 
convocatoria. 


Todos los meses, un jurado 
rmado por redactores de 
A elegirá a dos 
ganadores hd conseguirán 
una tarjeta de sonido Sound 
Blaster 32 de Creative Labs 
Además, al finalizar la 
Preis y A e 
e 1996, se elegirá el mejor 
habla ente me 
ganadores mensuales, El 
ganador absoluto será 
. premiado con un 
sintetizador musical Sound 
Canvas SK-50 de Roland. 


Esperamos vuestros MODS, 


Plug and Play Wave-Table Symibenis Fo 


O 105 CO ROM intrrt. 


BASES RESUMIDAS DEL 


"CONCURSO 


Mira las bases completas en el CD de portada de PCMANÍA, 


Pobra tocas aulas personas que desde la salida de este 


a os 
AAA 
a A 

A 
A 
E 


Los iscon deben ser de 3'1/2, tatu de ata como de baja densidad, y 
hy etiqueta debe constar con letra clara los datos personales del par 


lante, us, como el nombre de la cancioo que entra cor 


de Los formatos de los ficheros deben ser leidos con cualquiera de 


Tucker» 


wm el mercado: «Scream Tracker», «Fast 


Losficheros musicales deben ser obras originales. No extap 
dediitalzar ninguna canción es vilicarla para 
hero musical, ni serán validas aquellas cancione 


La compuestos por uno mismo, sean versiones de alg 


itapersona. Apelamos vuestra hone 

aso de que alguno de v letectara 
an al revista en la dirección ariba indicada. En el caso de que a 
¡pa de os ganndores lo hiciera con una prestada”, le será re 
ndo el presio pudiendo el prupietario de los derechos de la canció 


ida establecer las acciones legales oportunas. 


¿ada es, un jurado con 


o por miembros de PC Manía elegira 


in DOS ganadores del mes, alos que les corresponderá ura tarjeta 
ido Sour 12 de CREATIVE LABS. Una persona que hay 


una ocasión po podrá vulver a ser elegido ganador, pudh 


Blaster 


escipar sn opción lo. Además, de entre los 24 gana 


Diciembre de 1996 


ca Roland 
Una selección de los trabajos enviados será publicada en el CD: 
ROM dela revista. PC reserva el derecho los 
Bitrrosenmados a concurso por cualquier medio que estime oportuno 


sudo obligada itar e rombre del 


Cualquier sup contemplado en estas bases será resuel 
el jurado de PC Manía, siendo su decisión inapelable. El hecho de 
facu en este concurso supone la aceptación Letal delas bases 


PREMIO MENSUAL 


SOUNDBLASTER 32 PnP, la última 
tarjeta de Creative Labs, que se 
comercilizará en nuestro país a 
finales de Noviembre de 1995, 


» Tarjeta de sonido de 32 bits, capaz 
de reproducir sonidos en estéreo con 
calidad CD. 

+ 16 canales, 128 instrumentos, 10 
"conjuntos de percusión, polifonía de 32 
notas, dispositivo sintetizador E-mu 
8000, dispositivo de efectos 
programable para reverberación/coro o 
QSound. 

. lidad de añadir Instrumentos y 
sonidos a la tarjeta, panoramización 
en tiempo real, reverberación, coro y 
otros efectos MIDI. 


anta  * 
CREATIVE 


18 instrumentos a la vez. 


» Sintetizador musical FM estéreo de 
20 voces, 

+ Intortace MIDI compatible con 
Sound Blaster y MPU 401 UART. 

* Interface IDE, lo que te permite 
conectar una unidad de CD-ROM IDE. 
+ Mezclador digital estéreo, 

+ Compatible con Sound Blaster 16, 
General MIDI y Windows 3.1 

+ Incluye los programas “Creativo 
Ensemble”, “Creative Soundo'le", 
"Creative Mosalc”, “Creative 
Textasslst”, “Creative Wavestudio 2,0" 


PREMIO ANUAL 


Sintetizador de música ROLAND 
SOUND CANVAS SK-50 con las 
siguientes características; 


» Teclado multitimbrico, con 228 
sonidos, 8 sets de percusión y 1 set 
SFX. 

» Conexión directa al ordenador a 


través de puerto de serle, 
» Altavoces de gama completa. | 
+ Teclado de 61 notas sensible a la 

velocidad. 

+ Posibilidad de producir hasta 28 
3 notas simultáneas y 16 sonidos de 


E 


El Roland 


COMPUTER MUSIC E: MULTIMEDIA 


D 


CUPÓN DE PARTICIPACIÓN “FICHEROS MOD” 


Nombre y Apellidos 
Dirección .... 
Localidad . 
Provincia.. 
Teléfono. 


. C. Postal .. 


Deseo que me envien información de productos Creative Labs. 


Deseo que me envíen información de productos Roland. 


VIA A 
CDBasket"96: La enciclopedia inten: 


¡ de verdad te gusta el baloncesto no 
busques más. En los apenas |2 centí- 

metros que ocupa un CD Dinamic te ha 
preparado la más grande vídeo-enciclope- 
dia interactiva de nuestro basket. In 
Empieza husmeando en su sistema de 

Í información: hasta el último dato que ha 4 

generado la ACB desde su inicio está a 

tu disposición. Los entrenadores, 

los árbitros y los más de 1100 

jugadores que alguna vez han 

pisado una pista ACB con 

su foto, historial y estadis- 

ticas. Todos los clubes; su 

escudo, su palmarés, sus 

plantillas, su pabellón... To- 

dos los partidos que se han 

jugado, casi 5000, con resulta- 

do, cancha, árbitros, incidencias... Y 

esto no es todo. 

Sigue curioseando en CD BAS- 
KET96. En su interior están tam- 
bién las mejores jugadas de la Liga 
94/95 en formato de video digital. 
Mates, triples, asistencias, tapo- 
nes... Son más de 300 jugadas y 
dispones de moviola. Para des- 
conectar de todo y recrearte. Y 
si quieres volver al pasado pon 
en marcha el video de recopila- 
ción realizado por Pedro Barthe con las jugadas his- 
tóricas de los 13 años ACB. 

El recorrido acaba con el Trivia-Basket, un juego 
con más de 7000 preguntas sobre la historia de la 
ACB que te hará cuestionarte seriamente si es ver- 


> | dad que sabes de baloncesto. Am lón 2.0.de PCBASKET el 
incluye la versión 3. le AG 
AMA y, Y todoenun CD-ROM hibri- y dncasto defitvo 
- F do compatible Mac-Win- 
Yaa la venta dows y con el PCBASKET 
en quioscos, 3.0 de regalo para los 
*  fibrerias y usuarios PC. 
tiendas de Esto es CDBASKET 96 


> informatica y Y el precio no es una 
y errata. 


DBasket”,:96 


Multimedia para incondicionales del Basket 


pa 


activa del baloncesto profesional. 


Sólo los estadísticas de los más de 1100 jugadores ocuparian l 


E Jugadores, entrenadores,árbitros y clubes co: de peenos en un lbro En COBASUEX no san más que 


1] 2 3 3 ES, el principio. Su historial, su palmarés y su foto, el análisis de 
| La base de datos más completa del baloncesto, avalada por ACB e 18M | todos los entrenadores y árbitros, la historia de todos los clubes 
y una reseño de los cos! 5000 partidos disputados terminan de 
conformar un arsenal de datos irrepetible. 


Desde la primera liga ACB hasta la 95/96 


Las por ACB_ 


3 años de baloncesto estelar 


Puedes realizar impresiones de las fichas técnicas 


Un CD-ROM 
Los Vídeos — E 


| Más de 50 minutos de vídeo digital con las mejores jugados 


TriviaBasket - 


Pon a prueba tus conocimientos 


presci le para los amantes del basket 


lí 


vv. Basket 


E 


.. 


La Moiola te permite 
analizar coda jugada 
paso a paso 


Aquella jugado que se quedó en tu retmo estó oquí, seguro. 


Producto Porque hemos seleccionado más de 300 de la ttimo Ligo. los 
Licenciado más espectaculares. Pulso el PLAY y disfrutalo. Pide una repetición 
lízala. Mirala ralentizado y recrécte. O échale 1 e p > E 2 
y Sica le pi ACE des UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 


"pasado: tienes un video de los grondes momentos ACB desde 


e nas DINAMIC MULTIMED 


SIM TOWER 
Chaval, 16 Uleganós alto... 


calación. Estupenda chisma que ya 


hacer desde eval 


todo. Por ejemplo, juegos 


Partiendo de la nada, hemos de estrateala, 2 puña- 05 advierto hay que 
lleg ado hasta el á 6d dos. Y de allí es de dor: Windows -y sl alguien 9e las Ya a bilidad de cada departamento en 
sta el cielo... o alas de procede «Sim Tower». dar de que ya tiene la versión 95 cada piso. El siguiente botón In 
altas cotas de la eLeno, sl esto enreal- me parece muy Diet, pero que no. forma sobre llos predios de ven 
omo decía el bl dad es una tontería, pero así me distraiga el tío periquín- Se taoalquiler en pisos, oficinas, reo" 
4 2uen 09 cultiváls un poquito, que arranca el juego, y tr89 unas com taurantes, etc. “on los 
vel caso es llegara MAMA ha- probacio= apropiados o no. Y el último, “Hor 
algún sitio. Por ejemplo, Mavis ce a más de uno. nes rut tel”... bueno, este No € reo que lo 
ha llegado a ser consi ue Bien, pues £50, narias del — usélo hasta Muy, muy tarde -yo eé 
A que los crinakas le oletema- lo queme digo” 
corno una de las m dan aesto delaes qué, cha 109 códigos de colores utlizados 
brillantes compañías trategia cosa fina. val, dya te — para batas casos son lo au" 
elas Sin ir más lejos, la he dicho Fcientemente indicativos, rel so” 
dedicadas al mundo de la sene"A ES tene que tu los,comopara decir 1444 Único 
estrategia. Aunque como de su origen allí. El «AI configura- que deberblo tener en cuenta eo que 
lafama no se vive -sólo | Ñ Networks», el más re- ción no unamala calidad de vida en vuestro 
Faroalos 010: ciente hijo de la famila, también cumple los requisitos y va a tener raccacielos.. bueno, olghificará que 
llos de medio pe Gene de allí y.. que eso, que es 2lgunos fallos? Pues tú mismo, o mejor cerá que os dediqués ala cía 
pues tienen que seguir todo muy bonito y que «Sim To- ses. a investigar en el tema”, em- — del champiñón de Eslovaquia, antes 
wen sigue esta línea. Pues vale, pieza todo. que seguir con eoto. 
Escoged la opción de"Nueva TO" o 3 A 
MÁS, MÁS, MAS... 


A á e 
demostrándolo día a día. pues eso, pues sigo. 
rre” -evidente- y fijaos bien en la 


se di- 


he penúltima maravilla se CAS 
lama «Sim Tower», Está MI CASA pantalla. Esta, en realidad, 
», Está ES MI CASTILLO een cuatroventanss. 
En la mayor -que se puede maxi 


él hombre es el rey de 
cas- 


Dicen que 
su casa, y que su casa es 9u 


n 
a pantalla completa: eS 


encuentra la madre del 


cienttito, recientibo, y se 


mizar 


sirve con Windows, mucho 

tiempo libre para di DN . tilo -mentira podrida, todos 28 donde se 

yalaod ; PI bemos realmente quién manda e cordero, es decir, donde tenés que 

lgo de perspicacia y Lens de cada cual. O sea, eso. construir y elevar vuestro edificio 

habilidad para jugar. Lo de llevar los pantalones... y por. Pasta elinfnito, o casi. 

último z pr ahí van los tiros. En «Sim jower», La segunda ventana es un mapa 

de o, porsupuesto, hay que orecido donde veréis, a escala reducida, 
ostrarlo. un poquito y no es tal. sino todo crecer el rascacielos”, que posee 

un curioso detalle. En la parte Su” 


un señor rascacielos que hay que 
desde los cimientos 
a altura desco- 


rior del mismo hay cuatro bo- 


pe 
se colorines -los daltóni- 


construir, 
toncillos di 


hasta llegar a uni 


cos que vayan a dat 


apón. El palo del sol na- munal, controlando, por supue to, 

ciente. La tierra donde todos y cada uno de los rincones favor: El primero de ellos es el que 

se inventa casi todo, y 9€ del mismo. más tiempo usaréis, ya que permi! 

consume también casi de Lo primero es lo primero: laino- te acceder a lao opciones de cono 
trucción. El segundo olrve para 


run paseo, por 


war las condiciones de habita- 


MÁS ALTO 
Pero aún nos quedan ventanas pot E 
investigar -¡y qué ventana9 tengo” 
señoreel-. En la parte ouperioli 
aparece la ventana de informadl 
que, como muy bien podréio deduciH 
-es casi lo mismo que pensar 
informa puntualmente del cal 
disponible, la hora, la fecha yla 
tidad del edificio -indicada por wal 
estrellas”. 
y llegamos a lo más Importar 
las herramientas. En principio. 
hay 7 botones -en principio y, 


or, Ignorad el de arriba del to" 
que sólo es para poneren mar- 


10 parar el Juego”, Como sigue: 
inar algún Ítem 


del edificio lupa: 

conetrucción del 

H base del ras 
, colocación de ascensores 
fasceneor.. está claro, ¿no?), cons- 
'trucción de oficinas, construcción 
de viviendas particulares y. POr úl 
, cafeverías y restaurantes 
food asqueroso y grasiento, 
y hamburguesas delas que 08 en- 
morados, represen 


vado por un par de tazas de café), 
Pues ahora, hay que ponerse al tajo. 
Y, ¿cómo? Atenta compañía y a po” 
nerse el mo- 
no de albañil, 
que esto es 
fácil, peor no 
hay que des- 

pistarse. 
Como no 
se puede 
empezar 
una casa por el tejado (mi casa es 
mi castillo, recordad), hay que co 
menzar por sentar una buena base. 
Con el botón del lobby. pinchando 
en la ventana principal, a ras de 
tierra, y desplazándoos a derecha 
oizquierda (según seáis amigos de 
José Mari o de Felipe, respectiva” 


mente), se inicia la construcción. 
Después, pues lo que más 05 gue 
te: oficinas, restaurantes. pisos... 
Pero, eso sí, la anchura quedadef- 
nida porlos límites del lobby (tarto 
hacia arriba, como hacia abajo). En 
vertical, podéis añadir todo lo que 
osdélareal gana. 
¿Ya? Estupendo, majetes. 
Ahora, hay que realizar las cone” 
iones convenientes entre todos los 
No pensaréis que la gente va 
acecalarlafachada como fueran 
vulgares y asquerosas moscas, 
verdad? 
Esto puede hacerse gracias al 
truco del almendruco de colocar es” 
aaencores 


vuestro antojo. 

Y ahora, ¿qué? Pues ahora, majos. 
hay que ir másymás, 
ymás aún. Pero para eso hacefalta 
dinero. Toda la información al res” 

se encuentra en un hoja de f- 
nanzas que aparece en el menú de 
"Windows", de la ventana prindpal 
del juego -esa, la de la torre gran 
dota-.Pero hay más. Sl e. dl 


EDIFICIOS 
ENFERMOS 

Si veis como, de sopetón, los hom- 
precillos de vuestro edificio se po” 
nen colorados, no 69 que se hayan 
vuelto macístas de repente, mi mu 
“cho menos. Les está atacando el 
stress. Dicho de Otro modo, viven 


mal. Puede que sea el ruido, lo ele- 
vado del alquiler o, Sin ir más lej0%. 
tener que esperar al ascensor de- 
masiado tiempo. 9, lo habéis des” 
cubierto; estas minucias, que no 
se contemplan al principlo. 2on la 
salsa del juego- 

Hay que programar los ascenso” 
res, según las horas. hay que vial" 
tar los restaurantes, dar buenos 
servicios, tener suficientes alma: 
cenesvacios para el mantenimien 
to, colocar ascensores de servicio 
-enlos hoteles”, comprobar la bue- 
na salud de cada uno de los habi- 
tanteo del edificio -pueden ser mi- 
les, aviso-, afrontar crisis como 
amenazas de bombas terroristas, 
mantener un razonable estado de 
seguridad e higiene para evitar In- 
cendios, eva. 

Y, claro, además, ganar dinero 
con todo ello, porque para algo 
sois los gerentes de ese monstruo 
de acero, cristal y hormigón, que 
se supone legaréls a construir al- 
gún día. 

Cosillas sin importancia en las 
que jamás habréis reparado, dada 
vuestra conocida y asombrosa ca” 
pacidad de observación, que 09 
pueden volver locos o manteneros 
pegados al ordenador durante 
cientos de aÑos. 

En fin, que la tarea resulta de- 
masiado dura como para que ser- 
vidor se atreva a afrontarla ahora 
mismo. Por lo tanto, A jo... digo, a 
disfrutarlo solitos, majos. Nos ve” 
mos el mes que viene. 
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PREVIEWS 


Alien Odissey 


Impacto visual 


ARGONAUT 
SOFT. /PHILIPS 
AVENTURA 


La técnica “BRender” desarrollada 
por Argonaut y GTE utilizada en «FX 
Fighter» se ha utilizado de nuevo en 
el desarrollo de «Alien Odissey», un 
programa de corte similar al que ya 
desarrollara hace unos meses Argo- 


/ 


Idolos del aire 


SPECTRUM 
HOLOBYTE 
SIMULADOR 
La película que hizo famoso a Tom 
Cruise y a Kelly McGillis la década 
pasada pasó sin pena ni gloria por el 
mundo del ordenador en forma de un 
simulador de vuelo para los ordena- 
dores de 8 bits, que no tuvo éxito en- 
tre la prensa especializada, y mucho 
menos entre los usuarios. Sin embar- 
go Spectrum Holobyte ha decidido 
realizar un programa basado en dicha 
película, y que dicho sea de paso, 
aproveche el mínimo, pero existente, 
tirón comercial que supone el hecho 
de que el film esté protagonizado por 
Tom Cruise, ahora que está de éxito 
en el mundo del celuloide. 

El programa, del que apenas se ha 
desvelado información, contará se- 
gún las primeras muestras con gran 
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naut, «Creature Shock», y que tan 
buena acogida tuvo por parte del pú- 
blico de todo el mundo. 

Y es que realmente el parecido en- 
tre «Alien Odissey» y «Creature 
Shock» es bastante notorio. Algo que 
se comprueba ya desde la presenta 
ción, muy similar a la de este último 
en la que viajaremos por el espacio 
en un nave y tendremos un ac- 
cidente aterrizando de una for- 
ma espectacular en un planeta 
desconocido. Alli conocere- 
mos a un habitante llamado 
Gaan Ta Tukinae, que nos ayu- 
dará a salir del extraño plane- 
ta, a cambio de que le ayude- 
mos en la lucha contra un ser 
de nombre Dak. 

Alo largo de una serie de fa 
ses de una calidad técnica ¡ 


cantidad de vídeo digitalizado de la 
pelicula No hace falta irse muy lejos 
para comprobar que la secuencia de 
presentación del programa será la de 
la película, a la que han cortado algu: 
nas -pocas- escenas, y han sustituido a 
los protagonistas principales por 
otros que no son tan conocidos, pero 
que igualmente seguro que han cos- 
tado menos dinero que los originales. 


y 4 
presionante tendremos la suerte y el 
privilegio de contemplar uno de los 
juegos más cuidados a nivel gráfico 
y sonoro de los últimos tiempos, Las 
imágenes que acompañan a estas lí 
neas son la mejor muestra de lo que 
os decimos. Y es que la tecnología 
“BRender”, capaz de manejar más 
de cien mil poligonos por segundo 
según el ordenador, es una maravi: 


Y la verdad es que la calidad del video 
sera exquisita, máxime si tenemos en 
Cuenta que podremos visualizarlo en 
alta resolución en miles de colores, 
algo que ya sucedía en el último título 
de Spectrum Holobyte, «Star Trek 
the Next Generation. A Final Unity». 

En cuanto al juego en sí, sabemos 
que podremos jugar tanto en VGA 
normal como en SVGA -este último 


lla de la técnica. Con ella es posible 
crear escenarios en tres dimensio 
nes y objetos de todo tipo con un 
grado de realismo asombroso. 

Por último, des! 
del menú y los subtítulos de la pan- 


jacar que los textos 
talla en las escenas animadas están 
siendo traducidos al castellano, lo 
que supone sin duda una mejora que 
agradecerán los usuarios, 


destinado casi en exclusiva para los 
poseedores de un equipo de altas pres: 
taciones. Nosotros tomaremos el rol 
de Tom «Maverick» Cruise, ya que 
nos mandarán a la mejor escuela de pi- 
lotos de la marina estadounidense. A 
“Top Gun”. Allí tendremos que poner 
aprueba nuestros conocimientos y ha- 
bilidades a la hora de pilotar diferen- 
tes aviones, siendo por cuestiones más 
de tipo sentimental que de otra cosa el 
F14 TomCat el preferido. 

Gran calidad gráfica y sonora y el 
gancho de poder emular a Tom Crue 
se en el aire, (no sabemos si también 
aparecerá la instructora de vuelo 
Kelly McGillis o una sustituta que es- 
té a su altura) serán casi con toda pro- 
babilidad los puntos fuertes de este 
simulador de vuelo. 


'Screamer 
El vértigo de la velocidad 


VE. 

| ARCADE 

1 Los usuarios de PC hemos soñado 

1 con tener un juego al estilo «Ridge 

acer» de Playstation desde que 
apareció en el mercado. Un sueño 
que dejará de serlo en cuanto Virgin 
España (recién in: 
pais) nos traiga 
o que sorprenderá a la gran mayo- 


ida en nuestro 


reamer», un jue- 


ría por su rapidez y su excelente 
puesta en escena 

En «Screamer» se ha 
técnicas más modern 
ción de paisajes 
el juego no sea únicamente rápido y 


o cita las 


genera- 


ra conseguir que 


suave en el scroll, sino que sea el 
más espectacular en dichos aspectos 
Toda la generación de escenarios se 
realizará conforme vayamos avan- 


PARTO 
g 


«Screamer» poseerá un total de sess circurtos sobre los que tendremos que 
demostrar nuestra habilidad al volerte de uno de los bólidos que ros ofrece el 
programa. Cada uno de estos Gircuitos tiene sus propias características: hay unos más 
rápidos y otros más técnicos. En cualquier caso, tendremos que estar muy atentos al 
trazado y al resto de los rivales para intentar lograr el mejor resultado, Aquí os 
mostramos tres de ellos para ir abrendo boca. 


zando en la carrera en tiempo real, de 
modo que el ordenador no necesita 
tener cargado en memoria el diseño 
del circuito, sino que lo va generan 
do a partir de la posición que tenga 
mos en la pista. Esto repercute prin 
cipalmente en que la sensación de 
velocidad -y por consiguiente de rea: 
lidad- será elevada. 

Entre las principales características 
que poseerá «Screamer» destaca sin 
duda el hecho de poder jugar ocho 
personas al mismo tiempo a través de 
una red. La sensación, estamos segu 
similar a la que algunos he 
s tenido la oportunidad de vivir en 
«Virtua Ra- 
cing» de Sega: una pasada en la que 


TOS, será 


Igunas recreativas com 


la rivalidad entre los jugadores se 
convierte en el mayor atractivo. Ade- 
más, existiran varios modos de jue- 
go: pruebas eliminatorias, campeo- 


nato y otro llamado “Cone Killer”, en 
el que tendremos que ir derribando 
los conos que nos vayamos encon 
trando por la carretera 


A buen hardware mayor 
calidad 

Bl juego de V.LÉ. nos ofrecerá la 
posiblidad de disfrutar de dos 
modos gráficos: uno en VGA y otro 
en SVGA, ambos con tres niveles 
de detalle. Las diferencias entre los 
dos, además de las obvias en 
cuanto a calidad, residirán en las 
necesidades de hardware, Mientras 
que para la primera un 486 DX2 
será lo mínimo, para la segunda es 
necesario disponer de un Pertium 
100 con bastante memoria (16 
Megas o más) y una tanta gráfica 
rápida Unos requisitos elevados, 
pero la verdad es que a tenor por 
las imágenes valdrá la pera. 
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Stonekeep 


Explosiva mezcla de rol y 


INTERPLAY 
AVENTURA 
Ya han pasado cerca de tres años 
desde que tuvimos la oportunidad de 
ver las primeras imágenes de este 


juego en una de las ferias del C 


de Las Vegas. Su aspecto era inme- 
jorable, y la prensa especializada ha 
bló de él diciendo que sin duda sería 


Quarantine2: 


Peligro sobre cuatro ruedas 


GAMETEK 
ARCADE 


Uno de los juegos más aclamados los 
últimos meses en la prensa interna 
cional ha sido sin duda «Quaranti 
ne». Un programa que seguía la, por 
aquel entonces, fiebre de los juegos 
tipo «Doom» de id Software, aunque 
tomaba una idea nueva: el jugador se 
ponia a los mandos de un taxi. 

La segunda parte de este progra- 
ma estará en breve disponible para 
los aficionados a este juego, y llevará 
'oad Warrior”, el 
guerrero de la carretera. Las mejo- 


por subtítulo 


ras con respecto al anterior se cen- 
trarán principalmente en dos aspec- 
tos: El primero, y más destacado, 
será que podremos, si contamos con 
el equipo adecuado, disfrutar del 
juego en una versión SVGA, que me- 
jora notablemente la calidad de los 
gráficos. El otro aspecto vendrá da- 
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aventura 


una de las obras maestras 
del momento. Sin embargo, 
el tiempo pasó y debido a 
una serie de problemas con 
las técnicas utilizadas para 
la captura del vídeo prime- 
ro; conflictos entre el equi: 
po encargado de la programación 

que llevaron a la salida del mismo del 
Lead Program 
mer (programa: 
dor jefe) y algu 
nos miembros 
después; y el 
cambio que s: 


puso dejar de la 
do el proyecto 
de hacer una 
versión de dis 


do por la disposición 
del juego. En esta oca: 
sión tendremos que 
llegar hasta la prisión 
Kemo, recorriendo 
una serie de lugares 
primeramente. Es de- 
cir, dispondremos de 
un mapa en el que es 
tarán marcados una 
serie de puntos por los 
que tendremos que 
pasar hasta llegar a Ke- 
mo. En cada uno de 
esos puntos tendre 
mos que llevar a cabo una serie de ac- 
ciones para poder acceder a la si- 
guiente fase. 

El “espiritu” sangriento que tenía 
el primer juego se ha seguido man: 
teniendo, e incluso nos atrevemos a 
decir que ha aumentado. Aquí tenéis 


un ejemplo de lo que os decimos: el 


quete para decantarse por el CD- 
ROM que en aquellos momentos co- 
menzaba a apuntar alto, el lanza 
miento de «Stonekeep» se ha visto 
retrasado varias veces hasta ahora. 
«Stonekeep» será un juego que au: 
nará a partes iguales un componente 


de rol y otro de aventura pura con el 


ladar al usuario a un 


único fin de tra 
mundo diferente, en el que los peli 
gros acechan detrás de cualquier es 


quina de los, por el momento, cator- 


taxi lleva un pincho en la parte de- 
lantera; dicho gancho y cuando es 
atropellado alguno de los peatones 
que circulan por el decorado, se 
queda clavado, retorciéndose hasta 
que lo golpeamos contra una pared, 
sangrando. Suena un poco fuerte, y 


ce niveles que va a tener el juego 
Niveles en los que tendremos la 
oportunidad de comprobar el gran 
trabajo que ha realizado el equipo de 
programación en el tema de los de- 
corados, asi como el del equipo de 
maquillaje y vestuario que han tra 
bajado duro para crear los diferentes 


seres que pueblan el universo de 
«Stonekeep 


, como puedan ser los 
trolls o más espectacularmente, los 


esqueletos, 


Road warrior 


realmente es así. Por lo demás, el 
programa no parece que vaya a te- 
ner novedades dignas de mención, 
aunque para poder afirmarlo rotun- 
damente tendremos que esperar a 
tener en nuestras manos el juego 


terminado. 
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PREVIEWS 


Wing Comma 
The price of freed 


p 
La consagración 
ORIGIN 
SIMULADOR 
ESPACIAL 

Mark Hamill, Thomas F. Wilson, 
John Rhys-Davis, Malcolm Me- 
Dowell. 
blando del próximo lanza- 
miento cinematográfico de 
Hollywood. Hablamos de 
«Wing Commander IV», que lle 
vará por subtítulo “The Price of Fre- 
edom”, la última “película” interac 
tiva de Origin bajo cuya dirección 
ha estado el incansable Chris Ro- 


No, no estamos ha- 


berts. Los mis- que no he- 
mos actores protagonis 

tas que dieron vida a los perso 
najes en «Wing Commander 

HI» junto con otros nuevos 

han trabajado en su secuela, de la 


que tenemos las primeras imágenes 


mos dudado en mostraros. A fi- 

nales de este verano pudimos asistir 
a los últimos días del rodaje de 
«Wing Commander IV», Allí conver 
samos con algunos de los actores 
protagonistas, y con Chris Roberts, 


Un rodaje duro e intenso 

Atrededor de ocho semanas completas de lunes a 
domingo durante doce horas diarias -con sólo dos 
para comer- ha durado el rodaje de Wing 
Commander ¡Va en los estudios Ren-mar de 
Hollywood. Durante este tiempo se han fiado 
los diferentes planos que dan vida al juego en dos 
zonas diferentes, una destinada a lo que ocurre a 
bordo de la nave, y la otra para rodar los planos 
estáticos de los personajes. Y lo certo es que 
como tuvimos la ocasión de comprobar “in sit", 
rodar una película es más complicado de lo que 
parece, en especial cuando se tiene como director 
a alguien tan exigente y perfeccionista como es 
Chris Roberts, Baste el dato de que para filmar un 
par de minutos de película se invirtieron un par de 
horas, en las que 2 la voz de rolling ¡acción!- se 
hacía un silencio sepulcral en el que nadie podía mover ri un músculo para que por ejemplo, un inoportuno estomudo o 
tosido estropeara el plano o quedara grabado de fondo en el juego definitivo. 
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To be continued... 
Aunque no es apropiado hablar de la 
continuación cuando todavía ni tan 
siquiera ha aparecido «Wing 
Cormnander IV», Chris Roberts en 
persona nos adelantó algo de lo que 
va a ser «Wing Commander V». 
Atención, que Mr. Roberts nos habló. 
de que se estaba negociando con 
una productora ainernatográlica para 
llevar al cire la continuación de este 
Juego, bajo un título que 
probablemente no será el mismo 
que el del juego. Algo que no nos 
extraña, ya que cada vez son más 
los juegos de ordenador que se 
pasar al celuloide, y sino, 
recordad títulos como «Super 
Marjo Bross», «Street Fighter». 


los cuales nos descubrieron algunas 
de las caracteristicas que poseerá 
este juego de Origin. 

Entre ellas destaca la mejora en la ca- 
lidad de las secuencias de video. A dt: 
ferencia del anterior «WC IV» se ha ro- 
dado en 35 mm y no en video, lo que 
significa que la calidad de la imagen 
será infinitamente mejor, en especial 
si ponemos una resolución SVGA en 
miles de colores. En cuanto al juego, 


han conseguido hacer el scroll más 
suave. También destacamos el argu- 
mento. Un guión de cerca de un millar 
de páginas escrito por Frank de Palma 
y Terry Borst dos guionistas de gran 
prestigio en Hollywood- que nos tras- 


lada a un universo que vive en paz has- 
ta que una rebelión rompe esa tranqui 
lidad. Nosotros, bajo la personalidad 
de Christopher Blair volveremos al 
servicio tras un corto retiro. 


VIRTUAL Los gotjoros 
DIRECTOR! 


Ref: CP108 
Aa | 4.900 pts A 

Nuevo pack ge 10.CD-ROMs conos 

mejores CD'S editados. incluye 

- Exploring WindowsSS - Sirius Internet 

- Joumeyman Procure Dragon's Lair 

- Classic Music - Mad Dog McCree 

- Prince Interactive. — -Ecyclopedia ol Sex 

- Websier' txacpeas Sing Along Kids 3 


ADULT 
6 PACK VOL.2 


Ref: CP202 
6.900 pts 


Nuevo pack de 6 CD-ROMs de New 
Machine que incluyen los mejores CDs 


rre CD-ROMs PORTATILES 
mi 


Lovers Trance -A Taste cl Erotica ParaDrive 525 CD Re! Acaaa%,, ] 
Gala ext; para GO-ROM IDE. 15.900 pls 2) 
' ADULT Portabilidad tot D-ROM 


SIX PACK PARALELO Ae sá y PC 
GRATIS 


:AE1OA - 5 NY, p. 


> ROÑAELOS -C "RE ATIVE 7 


s£AE140 - MITSUMI 4x 37.700 pts 
9 230 ms + 2 [Os de regali 
. 39.500 pts 


Siente la potencia de disparo real con el nuevo periférico Rot: artoo 2 
GAMEGUN :GUN diseñado por American Laser Games. Un 13,900 a 
reir ¡ue se conecta al puerto joystick y paralelo del ) Ga ext: a para adaptar cala MN El o duro pS 
para dar un completo realismo a los juegos de video 3 onectar'o al pue +o PARALELO de 
resi A otalmente compatible con el estándar ALG shooting a ao E, pelu Ms [O Mbcarario 
games y todos los juegos de American Laser Games: Mad E z 
1 Boy McCree, Mad Dog ll, Who Shot Johnny Rock?, Space EE Ret. A1112 - Diszo 530 1'b PORTATIL: 37.500 pts 
4 Pirates, Crime Patrol, Drug Wars y The Last Bounty Hunter. Ret: A1113 - Disco 850 Mb PORTATIL: 42.500 pts 


Rel. AI115- Disco 1250 Mb PORTATIL: 52,500 pts 


PC GAMEGUN 
+ Crime Patrol Envíar o: OFFICE 2000 - Monroy, 35, OL1 - 37002 Salamanca 


CA y Prom 


Envien los artículos cuya referencia indico a continuación 


Í fo 
Gs 
[] Recepción por Agencia (+1200 pts. g.envio) 
[-] Recepción por Correos (+400 pts. g.envio) 


[] Cargo a mi tarjeta: — «758 a || J 


Fecha Caducidad: Firma: 


IVA no incluido 


Entra en un mundo de fontasias sexvales con Rhett 
(0-ROMs do alta calidad con las mejores fotografías 
protogonizadas por las bellezas mos espertocalores del 


Ipod so caldo 124x768 o 16 mins de hrs, dde 


BE Si su compra es superior a 
3,000 pts (sin IVA) reciba 
Totalmente GRATIS el CD Too 
Much Shareware Con más de Mierotorum 
900 Mbytes con los mejores, “= “sms 
programas editados. 


Suscribete de forma totalmente GRATUITA a a ; 
l publicación ROM-WARE de Office 2000, 

¡con todas las novedades sobre MULTIMEDI Ae 

y más de 1.600 CO-ROMs para PC. 


PREVIEWS 


Actua Soccer 


Sobre todo, realismo 


ACTUA 
SPORTS /GREMLIN 
DEPORTIVO 


El nuevo sello de Gremlin “Actua 
Sports» hace su presentación oficial 
con un programa que toma parte del 
nombre para confeccionar el suyo. Es- 
te nuevo departamento de Gremlin es- 
tará dedicado en exclusiva a la realiza- 


ción de todo tipo de juegos con 
carácter deportivo, en un intento que 


no sabemos si es para com- 
petir con el otro gran sello 
del mundo de los deportes 
(EA Sports) y asi dicha 
competencia redunde en 
una mejora en la calidad de 
los programas de ambas 
compañías. No sabemos hasta qué 
punto «Actua Soccer» podrá competir 
en nuestro país con otros titulos que 
hanido apareciendo en el mercado re- 
lacionados con el mundo del fútbol, 
como «FIFA Soccer 9», «PC Fútbol 
4,0» o el próximo lanzamiento de Sen- 
sible Software, «Sensible World of 
ccer». Titulos todos ellos de gran 
calidad que, cada uno en su terreno, 
han establecido unos limites que pa- 
recen dificiles de superar, al menos a 


corto plazo. Sin embargo, por caracte- 
risticas «Actua Soccer» se asemeja 
más a «FIFA Soccer 9» que a ningu 
no de los otros. Su forma de represen 
tar el terreno de juego es mí 
al programa de EA Sports que a los de 
Dinamic Multimedia o Sensible Soft 
ware. Sin embargo, la calidad de los 
gráficos resulta igual de impresionan: 
te que la de suri 

Aun asi, todavía tenemos que espe- 


similar 


ral más directo. 


rar a conocer más a fondo «Actua 


Bermuda S 


Con sabor tradicional 


CENTURY 
INTER./BMG 
ARCADE 
PLATAFORMAS 

La gran mayoria de vosotros recor- 
daréis «Another World» y «Flash- 
back». Dos juegos realizados por la 
compañía francesa Delphine Softwa: 
re, en los que dicha compañía nos 
demostraba lo que es capaz de ha- 
cer. Pues bien, «Bermuda Syndro- 
me» es un juego que guarda un gran 
parecido con los dos que os mencio- 


namos, tanto a nivel e: '0 como a 
nivel de desarrollo, 

«Bermuda Syndrome» nos trasla: 
da a dos épocas diferentes. Al prin- 
cipio seremos pilotos de un bom- 
bardero de la II Guerra Mundial, 
que sobrevuela el famoso triángulo 
de las Bermudas, cuando desapare- 
ce como por arte de magia después 
de tener algunos problemas técni- 
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cos. Sin embargo, cuando se estre 
lla aparece en una época totalmente 
diferente a la que él conocia, en la 
que una joven mujer está a punto de 
ser sacrificada en una especie de al 
tar. Pronto nos daremos cuenta de 


y 


yndrome 


que hemos viajado hacia atrás en el 
tiempo, y nos encontraremos con dí 
nosaurios de todos los tipos que nos 


harán la vida imposible, asi como ha- 


bitantes del misterioso mundo en el 


que nos encontramos y del que de 
ds 
Í, 


WN or 


Soccer». ( 
cantidad de opciones y un sonido es- 
pectacular parecen ser sus 
risticas principales. 

Eso si, por lo que hemos visto hasta 
el momento tenemos en el cuerpo 
unas ganas locas de ver una versión 
definitiva, pues si es la mitad de bue- 
no de lo que aparenta, ya podemos ir 


jráficos renderizados, gran 


racte- 


apostando por cuál de los dos nos 
compramos. La solución más senci- 
lla, comprar los dos. 


bemos intentar salir. Lo que si os po- 
demos decir es que «Bermuda Syn- 
drome» será una auténtica maravilla 
para nuestra vista. En cuanto a los 
decorados, más de 250, han sido di- 
bujados y coloreados a mano con 
acuarelas, lo que supone un trabajo 
realmente impresionante, que ofre- 
ce unos resultados francamente es- 
pectaculares. 

La animación del protagonista, en 
contra de lo que pensábamos al pri 
cipio, también ha sido realizada por 
dibujantes, sin necesidad de utilizar 
las técnicas de “motion-capture” que 
tan populares se están haciendo últi- 
mamente, Y la verdad, es que los re- 
sultados por lo que hemos podido 
ver hasta ahora, son francamente es- 


pectaculares. 

Esperemos que este gran progra- 
ma no se quede en el camino, y pase 
a convertirse en una realidad. 


Basket 
El ABC de la ACB 


DINAMIC 
MULTIMEDIA 

BASE DE DATOS/ 
SIMULADOR 

La factoría Dinamic Multimedia no 
para. Ahora acaba de lanzar la ver- 
sión 4.0 de «PC Fútbol» cuando nos 
sorprende de nuevo con la versión 
de este año de «CD Basket» 

Un programa del que podéis en- 
contrar una suculenta demo en la 
aplicación sobre el baloncesto que 
acompaña a este número de PCma- 
nía, y que estamos seguros será de 
vuestro agrado. 

«CD Basket 96» es ante todo, la 
más completa base de datos que 
existe actualmente sobre la liga 
ACB. Dinamic Multimedia ha recu- 
mido a la propia ACB y a IBM para 
que le cediesen todos los datos que 
hay en su poder sobre una de las li 
gas de baloncesto más potentes de 
Europa, y por supuesto, del mundo. 
Ago que en cierto modo no deja de 
ser irónico, pues a nivel de clubes 
metro país es de los mejores -ahi 
lenemos dos campeones de Europa 
en los últimos años-, pero sin em 
bargo a nivel de selección no da- 
mos pie con bola desde aquella his- 
lórica medalla de plata en la 
Olimpiada de Los Ángeles de hace 
más de once años. 

Sin embargo, esto es otro tema 
que poco tiene que ver con el que 
nos ocupa en estos momentos: «CD 
Basket 96». Este programa consta- 


ME: 


Para los más forofos 


Uno de los puntos fuertes del 
programa reside sin duda en el 
vídeo. El programa induirá cerca 
de una hora de video en formato 
digital dwidido en dos partes: una 
que contiene aquellas 
permanecen en la retina de los 
aficonados al buen baloncesto 
que se han sucedido a lo largo de 
estos 13 años de liga ACB. La 
-ompuesta por má 
'omertos espectaculares 
la última liga disputada, la 
94/95, que pueden ser 
seleccionados por la joa 
que se produjeron. Como 
aderezo, los comentaros de las 
jugadas correrán a cargo de 
de los mejores comentanstas de 
televisión de part; de 
baloncesto, Pedro Barthe. 


rá de dos partes bien diferenciadas. 
La primera, y más compleja, es una 
base de datos que funciona bajo 
Windows y que contiene toda la in- 
formación posible de la liga ACB, 
desde su creación como tal hace ya 
varios años. Las fichas de todos los 
jugadores que han participado en 
ella de una u otra forma estarán in- 
cluidas en el programa, con todas 
sus estadísticas por temporadas, así 
como las acumuladas a lo largo de 
su vida deportiva. También encon- 
traremos como es de esperar, la his- 
toria de cada club que alguna vez 
haya participado en la liga, así como 
todos los resultados, incidencias y 
pormenores de los partidos jugados 
desde entonces -nada menos que 
unos cinco mil. 

La segunda parte, que no por ello 
menos importante, es la formada 
por la versión 3.0 de «PC Basket», 
programa aparecido hace unos me- 
ses cuando acababa la temporada 


pasada y que se regala en su ver- 
sión completa (de este programa 
también encontraréis una “demo” 
en el CD de este mes dedicado al 
baloncesto). Y todo esto a un precio 
bastante asequible en relación a lo 
que podemos encontrar en el mer- 
cado en estos momentos. 


Un juego de pinball de 
la compañía Empire, que 
alcanza unas cotas de 
realismo sensacionales y 
soportará varios modos 
gráficos. 


La eterna secuela de 
«The 7th Guest» saldrá en 
breve para PC aunque en 
versión original Para la 
versión en castellano 
tendremos que esperar hasta 
marzo. 


Avéntura gráfica de 
Renegade de corte parecido 
a las aventuras de Indiana 
Jones que saldrá traducida al 
castellano. 


Maxas sigue realizando 
Juegos de la serie “Sim”, en 
esta ocasión se trata de la 
construcción de un pueblo, y 
está pensado para los más 
jóvenes de la casa. 


Aventura para 
Windows del estilo de 
«Myst» basada en el libro de 
Mary Shelley, que cuenta con 
la participación de Tim 
Curry. 


Primer juego como tal 
de Microsoft, de gran 
parecido a «Terminal 
Velocity» para Windows y 
Windows 95 
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servicios. 


| ==, 


Y + 
Noticias, para estar al día de la actualidad 


A 


" Y 


informática 


Forums, un punto de encuentro donde hallarás 
Y reunida toda la información, enriquecida por los 


usuarios, sobre los temas que te interesan. 


E Revistas, podrás seleccionar artículos de las revistas 
que edita Hobby Press, ver trucos, hacer 
sugerencias, pedir números atrasados, etc 


Je] Diálogos, para mantener conversaciones “on line” 
con otros usuarios. 


|| Anuncios, ¿vendes algo, compras algo... 


*¡A qué 


$ Juegos y Concursos Interactivos, además de pasar 
¿ un buen rato compitiendo con otros usuarios 
podrás ganar un montón de premios 
consultas técnicas a través de nuestros buzones 


( Feo] Servicio Centro Mail un sistema rápido y cómodo de 
3 venta directa de productos informáticos vía módem. 


Mensajería-Buzones, mantén con tus amigos una 
correspondencia privada telemática y realiza tus 


software di 


avanzado. 


032 *HOBBYTEX+ 


Las opciones que encontra. 


S 


e. 
TO 


a 
El 


CÓMO CONECTARTE 

Para conectar con HOBBYTEX sólo necesitas un 
PC o compatible, un módem que cumpla la 
norma V22 Bis a 2.400 baudios o V23 y el 
emulación apropiado (por ejemplo, 
Hobbylink). También puedes conectarte 
utilizando un terminal Ibertex. 


¿QUÉ ES HOBBYLINK? 

Hobbylink es un sistema operativo para conectar 
con Hobbytex, que regalamos todos los meses en 

el disco de portada de PCMANIA. Si te conectas 
a HOBBYTEX a través de este programa, podrás 

aprovechar al máximo las prestacio 
navegando con el ratón en un entorno gráfico 


HOBBYTEX es un medio de comunicación 


interactivo con el que tienes acceso directo a numerosos 


ás en el menú principal son: 


Transferencia de ficheros, te permitirá obtener 
programas completos, juegos, utilidades, 

cargadores, ficheros de música, actualizaciones 
«PCFútbol 


en tu ordenador. 


, shareware, y tenerlos almacenados 


Ayudas Interactivas, un sistema para resolver tus 
juegos favoritos accediendo a pistas progresivas. 


Trucos, la base de datos más completa y 
actualizada, con más de 5,000 trucos para los 
mejores juegos del mercado. 


Diccionario de Juegos, busca el juego que te 
interesa y obtén toda la información sobre él, desde 
requerimientos mínimos de instalación, hasta un 
comentario. 


A diferencia de otros centros servidores, el acceso a 
HOBBYTEX es totalm 


cuota ni es necesario ser socio. Todo lo que tienes que 


ente gratuito. No hay que pagar 


hacer es llamar con el módem al 032 y cuando IBERTEX 
te pida la identificación del centro servidor tecle 
*HOBBYTEXe. El coste de la llamada es de 21 pe 
por minuto, independientemente del lugar de España 


desde donde accedas. 


s de tu PC, 


Con HOBBYTEX llegarás lejos 


e FIFA Soccer 96 

EA Sports nos sorprende con el 
juego de fútbol más avanzado y 
espectacular a nivel gráfico. 
Pág. 144 


+ Worms 

Team 17 nos presenta un progra- 
ma divertido, original y tremenda- 
| mente adictivo. Pág. 146 


- 0 Fatal Racing 

Í Carreras de coches increíbles en el 
PC, como nunca antes habíamos 
tenido oportunidad de ver. 

Pág. 148 


e A IV Network$ 

La evolución de «A-Train» nos llega 
en esta versión especial, en la 
que seremos los dueños de un 
gran imperio financiero. Pág. 150 


e Magic Carpet 2: Netherworlds 
La segunda parte del clásico de 
-Bullfrog, mejorado en todos los 
aspectos. Pág. 152 


9 Quest for Fame 

Programa interactivo en el que 
podremos tocar la guitarra junto 
al grupo Aerosmith. Pág. 154 


Across the Rhine 

Estrategia de gran altura, ideal 
pata aquellos que buscan fuertes 
retos. Pág. 156 


Zoop 

Viacom nos sorprende con un 
juego muy simple, y adictivo a la 
. Pág. 158 


iccionario de la Real Academia, 
In interesantísimas novedades. 
48. 160 


Music Central 96 

Ina obra que recoge los principa- 
les grupos musicales del merca- 
americano. Pág. 161 


6 Los Placeres del Sexo 

ra interactiva que aborda el 
mplejo tema del sexo de una 
¡a rigurosa y seria. Pág. 162 


PANTALLA ABIERTA 


Jugabilidad 
y buen hacer 


EL LIBRO DE 
LA SELVA 


últimamente. A los ya aparecidos, «El Rey 
León» y «Aladdin», conversiones directas 
de sus últimas y famosísimas películas, 
se une ahora «El Libro de la Selva», que 
en principio, va a resultar igual de 
entretenido. 


stamos seguros de que quien más quien 
E menos ya ha visto la pelicula o ha leído el 

libro que da vida al juego que estamos co- 
mentando, por lo que no creemos que sea nece- 
sario entrar en más detalles respecto al argu- 
mento del programa. 

Solamente reseñar dos cosas: una, que noso- 
tros -como no podía ser de otro modo- vamos a 
tener el control de Mowgli, el “cachorro” huma- 
no que es criado en la selva por una manada de 
lobos. La otra es que el juego sigue fielmente la 
linea de la película, lo que hace sin duda más di- 
vertido y entretenido el programa, especialmente 
para los más pequeños de la casa. 

Hechas estas aclaraciones, podemos decir que 
el resultado del trabajo en equipo de Virgin y 
Disney es simplemente sensacional. Algo por lo 
demás, que ya hemos tenido ocasión de compro- 
bar con los dos juegos anteriores realizados por 
ambas compañias y a los que hemos citado ante- 
riormente. Los gráficos, una vez más, son insu- 
perables, con gran cantidad de detalles en los es- 
cenarios principalmente. 

Los movimientos tanto de nuestro protagonista 
como los del resto de personajes que hay en el 
juego (todos ellos sacados de la película) son 
suaves, variados en el caso de nuestro pequeño 


amigo e incluso divertidos en algunas ocasiones. 
Por su parte, la música es un tema que como vie- 
ne siendo habitual no descuidan en Disney -re- 
cordad que sus películas reciben normalmente 
el Oscar a la mejor canción y banda sonora-. Los 
temas que se han hecho famosos por la película 
se encuentran recogidos en este juego. Por últi- 
mo, tenemos que destacar la dificultad, que sin 
ser excesiva, logra que el programa nos engan- 
che desde el principio, y a pesar de los tropiezos 
que podamos tener, dicha dificultad no es algo 
que nos impida volver a intentarlo otra vez. Y es 
que pocas compañias saben realizar conversio- 
nes de películas como Disney y Virgin. 


Óscar Santos 


MÍNIMO 
4 Megas RAM 

3 Megas Espacio en Disco 
486/33 MHz. CPU 486/66 MHz. 
VGA Tarjeta Gráfica 'SVGA 1 Mega 
AGLb Tarjeta de Sonido — Sound Blaster 16 


-COROM 


'Un arcade de plataformas sensacional, 
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RECOMENDADO 
E — 
3 Megas 


los sana ls a 
la famila. 


PANTALLA ABIERTA 


El más rápido del 
Oeste 


THE LAST 
BOUNTY 
HUNTER 


AMERICAN LASER GAMES 
V. COMENTADA: VGA 256 COLORES, 


SOUNDBLASTER 16 
ARCADE 


American Laser Games se ha hecho con 
un puesto realmente importante dentro 
del campo de las recreativas que utilizan 
vídeo digital en el ciento por cien del 
juego. Títulos como «Mad Dog McCree» o 
«Drug Wars» han supuesto que esta 
compañía sea una de las punteras en 
este tipo de programas. 


¡he Last Bounty Hunter» es un arca- 
« de del mismo tipo que los ya cono- 

cidos. En esta ocasión nos traslada- 
remos nada menos que al viejo y siempre 
inquietante Oeste. Y en medio de este polvorien- 
to panorama, ya sabéis, allá al oeste del rio Pecos, 
y a través de diferentes escenarios tendremos co- 
mo misión, la captura de cuatro peligrosos bandi- 
dos, a los que se les busca por múltiples delitos y 
cuya detención nos va a suponer una jugosa re- 
compensa. 


MÍNIMO. 
1 Mega 

1 Megs 
386/25 MHz. 
VGA 512 KB 


142 Pcmanía 


Estos bandidos son Nasty Dan, El Loco, Hand: 
some Harry y The Cactus Kid. Pero antes de lle- 
gar a ellos tendremos que atravesar una serie de 
fases en las que deberemos acabar primero con 
los miembros de su banda. 

Una de las novedades que presenta este pro- 
grama es la posibilidad de utilizar la pistola “Ga- 
me Gun” que ha sido diseñada por la propia Ame- 
rican Laser Games, o en su defecto, el ratón 
También podemos seleccionar uno o dos jugado- 
res, lo que sin duda hace más ameno el desarro- 
llo de las partidas si contamos con un amigo a 
nuestro lado. 

En cuanto a nivel de dificultad, este aspecto se 
verá definido conforme a nuestra mucha o poca 
habilidad con el revólver, lo que en principio es 
una brillante idea. 

En cuanto a la realización técnica, la verdad es 
que hay muy poco que reseñar. El juego está 
compuesto en su práctica totalidad por video y 
sonido digitalizado a toda pantalla, y que sin ne- 
cesidad de tener una tarjeta descompresora 
MPEG podemos decir que ofrece una calidad, 
qu 
sorprendente en cuanto a las necesidades de 
hardware 

Las escenas han sido rodadas en distintos es- 
cenarios de un estudio de cine, en las mismas 
que se rodaron peliculas como “Tombstone”, 
“Geronimo” o “Rio Bravo”, con lo que como po- 
déis suponer, el ambiente escogido no podía ha- 
ber sido mejor. 


en no es ninguna maravilla, si resulta 


Oscar Santos 


Camino de la 
superbow! 


ULTIMATE 
FOOTBALL 
95 


MICR! E 

v. COI ¡DA: VGA 
SOUNDBLASTER 16 
DEPORTIVO 


'OLORES, 


El fútbol americano está obteniendo en 
nuestro país un mayor protagonismo, 
gracias en buena parte a las 
retransmisiones que vemos por la 
televisión, bien sea por alguna cadena 
nacional o bien por alguna internacional, 
y por los juegos basados en el mismo que 
de vez en cuando aparecen en el 
mercado. 


Il J: deporte como el fútbol americano, a 
pesar de su aparante complejidad, es 
bastante sencillo de comprender. Las re- 

glas no son muchas, y todas ellas son lógicas en 

cuanto vemos su utilidad. En cuanto a los tipos 
de jugadas aunque son variados, podemos agru- 
par en tres grandes grupos, lo que nos simplifica 
en buena parte nuestra labor a la hora de elegir 
uno determinado: están las jugadas de pase, las 
de carrera y las de los equipos especiales. En el 
manual que acompaña al programa podremos 
a 


LO QUE HAY QUE TENER 


RECOMENDADO 


Encontrar una descripción más detallada de to- 
das estas jugadas. 

El juego nos permite jugar una temporada 
completa de la NFL (National Football League) 
con cualquiera de los equipos que participan en 
ella en la realidad. 

Cada uno de estos equipos tiene sus unifor- 
mes, logos y nombres de jugadores reales, lo 
que es de agradecer por parte de los aficionados 
reste deporte. En la liga podemos jugar bien to- 
mando el papel del entrenador únicamente, o 
bien controlando los propios deportistas cuando 
llega el momento de realizar las jugadas en el 
Eampo. 

También podemos disputar un partido amisto- 
soentre dos equipos; nosotros podremos clegir- 


los, lo mismo que podremos determinar las con- 
diciones climatológicas, la duración del partido, 
tl tipo de campo en el que vamos a jugar o si 
queremos que el viento esté presente o no. 

«Ultimate Football 95» es un programa que ate- 
sora la calidad que Microprose suele imprimir a 
lodas sus producciones. Gráficos detallados, con 
múltiples cámaras desde las que observar la ac- 
ción; posibilidad de grabar en el disco duro las 
Jugadas de un partido para su posterior visuali- 
zación o selección de las jugadas mediante un 
bimodo y sencillo interfaz son algunas de las ca- 
cteristicas principales que hacen de «Ultimate 
Football 95» un gran programa que nos trae el 
lleporte rey de Estados Unidos. 


Óscar Santos 


Eres grande, 
pequeño 


CODEMASTERS. 


V. COMENTADA: VGA 256 COLORES, 
SOUNDBLASTER 16 
ARCADE 


Hay ocasiones en que las personas nos 
juzgamos las unas a las otras tan sólo 
por la apariencia exterior. Algo que suele 
ocurrir de vez en cuando también con los 
videojuegos: que si la caja es muy fea, 
que si las pantallas no prometen... Pero 
sin embargo, cuando hemos visto por 
dentro el juego y descubrimos todas sus 
excelencias, se nos van como por arte de 
magia los prejuicios y disfrutamos con él 
al completo. 


sto es algo que sucede prácticamente to- 

E dos los días en nuestras vidas, lo de fiar- 

nos de la apariencia para hacer un juicio 

de valor. Y el juego que tenemos ahora mismo 

entre manos, «Micro Machines 2» es una prueba 
más de lo que os estamos diciendo. 

Aquellos que ya habéis jugado con «Micro Ma- 

chines” diréis que este primero era muy bueno y 


fu 


QUE HAY QUE TENER 


MÍNIMO RECOMENDADO 
4 Megas RAM 8 Megas 
15 Megas  EspacioenDsco  15Megas 
386/25 MHz. cru 486/33 MHz 
VGA Tajeta Gráfica SVGA 1 Mega 
Sound Blaster Tajetade Sonido — Sound Blaster16 
150 KB/S COROM 300 KB/S 


Uno de los juegos más divertidos que pode- 
mes ercontrer en estos momentos especias 8 
'mente silo disfrutamos con los amigos. 


que el segundo que hoy comentamos debe ser 
mejor, o que parece más divertido, o alguna cosa 
así. No obstante, también puede suceder que si 
alguno observa este juego por primera vez, pen- 
sará que estamos hablando de patrañas. 

Si tenemos que decir algo del nivel gráfico en 
«Micro Machines 2», debemos comentaros que 
no es ninguna maravilla. Es cierto que los deta: 
lles de los circuitos y de los bólidos están muy 
bien, pero de ahí no pasa. Por otro lado, encon- 
tramos unas melodías divertidas, pero tampoco 
es ese el punto fuerte del programa. Y los movi- 
mientos, rápidos a más no poder, que hacen que 
el control de los pequeños bólidos sea tarea de 
auténticos pilotos de carreras. Pero el éxito del 
programa no reside aquí , Entonces, os pregun- 
taréis dónde está. La respuesta es muy sencilla: 
en la adicción 

Coged este programa con algunos amigos 
(hasta un máximo de cuatro) y empezad a jugar, 
pronto veréis lo que es adicción. No podréis des- 
pegaros del ordenador en varias horas. El juego 
es, como más de uno sabrá, divertidisimo, a pe- 
sar de partir de un desarrollo bastante simple: se 
trata de realizar carreras de minibólidos por los 
rincones más insospechados de una casa. Preci- 
samente la posibilidad de diseñar nuestros pro- 
pios circuitos y nuestros propios coches, es una 
de las cosas más atractivas de este juego y que 
hacen que esta segunda parte sea una maravilla. 


Oscar Santos 
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SELECCIÓN DE LIGA: 


l caso de «FIFA Soccer» confirma 

lo que acabamos de decir. Cuando 

salió revolucionó el sector gracias 

a una perspectiva totalmente inno- 
vadora, que hacía que el programa fuera el 
más realista que había aparecido hasta la fe- 
cha. Y ahora nos sorprenden de nuevo no 
con una, sino con varias perspectivas. 


LA PASION 
POR EL DEPORTE REY 
De anteriores versiones de «FIFA Soccer» 
ha quedado únicamente la pasión por el fút 
bol. Todo lo que era estructura del progra 
ma, sistema de juego. gráficos, sonidos y 
animaciones ha sido remodelado para ofre- 
cer al jugador la máxima expresión del fút 
bol: el espectáculo. ¿Y cómo sel 
galdo para conseguir esto? Para empezar, 
han introducido cerca de 60 selecciones na- 
cionales entre las que podem 

es del mundo. Todas ellas con 


¡A SPORTS 
COMENTADA: SVGA 256 Colores, 
Sound Blaster AWE32 
DEPORTIVO 


los equipos de la primera 
división de cada uno de esos países con el 
objetivo de jugar la liga de cada una de 
estas naciones. Igualmente cada conjunto 
posee su uniforme y nombre de jugado- 
es, aunque -y esto ocurre también con 
las selecciones- los datos introducidos 
son los vigentes de la temporada pasada 
debido a problemas de índole logíst 
Esta opción de poder disputar la liga de 
diferentes países es una de las más nove- 
dosas del programa, a la que se unen la 


Cuando alguna compañía productora de software llega a lo 
más alto, es fácil que ocurra que se relaje temporalmente y 
no preste la atención debida a sus próximos lanzamientos, 
pensando que sólo con el nombre ya puede vender lo que 
quiera. Sin embargo, afortunadamente es algo que no ocurre 
en EA Sports, donde cada producto que saca a pesar de tra- 
tarse de nuevas versiones de algún clásico, siempre aporta 
algo que la hace más interesante que la anterior. 


posibilidad de disputar partidos via modem, y 
las más conocidas de torneo, amistosos, eli- 
minatoria y práctica. Este último modo de 
juego es imprescindible para empezar a jugar 
con «FIFA Soccer 96», de- 
bido a que el programa 
permite utilizar cualquiera 
de la te perspectivas: 
de televisión, banda, zona, 
estadio, aérea, móvil y se- 
guimiento del balón. El te- 
ner tantas perspectivas ha- 
ce que en algunos casos, al 
pulsar hacia delante con el 
teclado o el joystick, el jugador que estemos 
controlando se vaya desplazando hacia la par- 
te derecha de la pantalla, al tener selecciona- 
da una cámara lateral, por ejemplo. 


CADA VEZ MEJOR 

EA Sports han creado una técnica llamada 
“Virtual Stadium”, con la que consiguen a ba- 
se de poligonos en 3D y un sonido espectacu- 
lar una sensación real de estar en un estadio. 
Otro concepto innovador del programa es el 
denominado “Play-by-Play”. En una simula- 
ción tan real como la que nos presenta EA 
Sports no podía faltar la voz de un comenta- 
rista. Para esto han recurrido a grabar los 
nombres de todos los jugadores que aparecen 
en el programa en varios tonos diferentes, en 
función de la localización del futbolista en el 
campo. Además, se emplean frases cortas que 
representan las diferentes acciones que se 
pueden realizar (tiros, pases, remates, sa- 


ques...), y que sirven como nexos entre los 
nombres de los jugadores. Todas estas tomas 
de sonido (cerca de veinte mil) han sido digi 
talizadas con la mejor calidad posible y pasa- 
das al juego. 

El otro aspecto en el que han trabajado duro 
en EA Sports ha sido en los gráficos y anima- 
ciones. Para la realización de cada jugador se 
han utilizado estaciones de trabajo Silicon 
Graphics, obteniendo imágenes renderizadas 
de 1200 x 1000 pixels en millones de colores, 
lo que os puede dar una idea de su calidad. 
Lógicamente, estas pantallas son tratadas 
después para que se puedan ver en el PC en 
256 colores sin perder mucho detalle. Las ani: 
maciones han sido realizadas a partir de más 
de un centenar de frames para cada movi- 
miento, de los cuales son desechados las tres 
cuartas partes para conseguir una velocidad 
en las máquinas más potentes de unos 30 fra- 
mes por segundo (pensad que las películas 
de cine van a una velocidad de tan “sólo” 24 
frames por segundo). 

Así pues, podemos decir que «FIFA Soc- 
cer 96» es un programa excepcional, que 
viene a demostrar una vez más la capacidad 
de la compañía canadiense EA Sports. 


Óscar Santos 


LO QUE HAY QUE TENER £3 

MINIMO. RECOMENDADO 
8 Megas RAM 16 Megas 
5 Megas Espacio en Disco. 30 Megas 
486/33 MHz. cru Pentium 90 
VGA Tageta Gráfica SUGA POL 
Sound Blaster Tajetade Sonido — Gravis Ultrasound 
300 KB/S COROM 450 KB/S 


Un gran programa que sorprende por su 
impresionante calidad, y que nos hará sen: 
timos en un estadio de fútbol de verdad. 
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TEAM 17/0CEAN 
Y, COMENTADA: VGA 256 
Sound Blaster 16 
ARCADE/ESTRATEGIA 


a guerra es el tema que da 
L vida a «Worms». Dos o más 

ejércitos controlados por per- 
sonas o por el ordenador se enfren- 
tan en uno de los billones de territo- 
rios aleatorios que es capaz de generar 
el programa por la supervivencia de su: 
soldados. Dichos soldados son... ¡GUSA- 
NOS] Si, habéis leído bien, gusanos. No po- 
s negar que Team 17 no ha sido original 
en este aspecto. Si en su día Psygnosis nos 
asombró con su creación de los “lem: 
Team 17 no se ha quedado atr: 


eos Ls HACIA LA 
Para lograr la supervivencia dispondremos 
de una serie de iconos que representan en 
su gran mayoría armas para luchar contra 
los enemigos, pero también representan ac- 
ciones muy útiles para escapar de determi- 
nados peligros o zonas poco protegidas con- 
tra el fuego enemigo. Antes del comienzo 
del juego podremos definir los nombres de 
los jugadores que van a tomar parte en la 


PTE 
NATA 
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Gusanos en pie de guerra 


Fácil y adictivo. Tremendamente adictivo es este programa 
de Team 17 que tras su fusión temporal con Ocean está 
produciendo juegos de gran calidad. Desde los «Lemmings» 
no habíamos disfrutado tanto. A ambos programas les une el 


tipo de personajes: diminutos y simpáticos, la sen 


manejo del programa y una adicción terrorífica. 


batalla, así como de los gusanos que van a 
luchar. También podemos seleccionar la 
cantidad de energía con la que contarán al 
principio de la guerra, y si ese ejército lo va 
a controlar una persona o va a ser el orde- 
nador el que actúe. En este último caso os 
avisamos de que el ordenador es bastante 
bueno y que es muy dificil acabar con él. De 
cualquier modo, el propósito principal del 
programa es que jueguen con él dos o más 
personas, pues es cuando verdaderamente 
obtenemos unos niveles de diversión altos. 

Por último podemos definir qué armas uti- 
lizaremos en la batalla y la cantidad de mu- 
nición en el caso de que ésta no sea ilimita- 
da. Después de esto, entramos en el juego. 
A continuación el programa nos ofrecerá 


una serie de escenarios creados aleatoria: 
mente (según sus creadores hay varios bi- 
llones entre los que elegir) de los que po: 
dremos escoger el que deseemo 

Cuando hayamos realizado nuestra elección, 
pasaremos a la acción. Cada jugador, por tur- 
nos, podrá mover a un gusano en un tiempo li- 
mitado. En ese tiempo puede desplazarse, sal- 
tar y utilizar alguna de las armas de las que 
disponga. El ganador será aquel al que le que- 
de el último gusano vivo. 


NUESTRA OPINION 

«Worms» viene a ser una mezcla entre dos 
juegos de gran éxito: «Lemmings» y «Can- 
non Fodder». Del primero se ha tomado la 
idea de los personajes menudos y divertidos 


que pueden desarrollar diferentes habilida- 
des a criterio del jugador, y del segundo la 
concepción de una guerra divertida, en la 
quetodo vale. 

En cuanto a otros aspectos, hay que decir 
que ciertamente «Worms» no es un juego 
espectacular a nivel gráfico, o al menos en lo 
que se refiere al juego en sí, pero las anima 
ciones que aparecen en la versión CD sí que 


son dignas de mención, tal y como podéis 
comprobar en este artículo. Simples a más 
no poder, los personajes del juego no es que 
sean un prodigio de la técnica. Los escena: 
rios por su parte sí que han sido cuidados 
un poco más, pero tampoco son nada espec- 
taculares. Ni falta que les hace. 

«Worms» pertenece a ese tipo de juegos 
en los que lo único que importa es la adic: 


LAS ARMAS DE LA VICTORIA 


E iste una gran variedad de objetos para a 
diferente 
escopeta, una metralleta, una bola d 
ransporte, ataque aéreo, e 
amikaze, un empujón, no hacer nada o re 
función asoci 
ejemplo, | 
contacto con algo estallan. 


da que permite un acceso 1 
granada de defragment; 
n lo qui 
cercano. O el cartucho de dinamita (el arma m 
lodo, Además de e 
omo la minimetralleta, la bomba 
a primera e mba que a 
'unda es una oveja explosiva, que al 


demos ir re 
de plátanos 


una tb tallar li 
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el bazooka, un misil teledirigido, granad: 
un puñetazo, 


avar en varias dire 


Cada pareja de ést 


AMISTD MN (04 
We RMS 


ción. Una adicción que como ya hemos di 
cho, es elevadísima, especialmente cuando 
se dan cita en una partida más de dos juga- 
dores. Hay que advertir que cuando se da 
este caso es muy importante definir la es: 
trategia que se va a utilizar para liquidar al 
mayor número de gusanos enemigos, y 

que los escenarios no son excesivamente 
grandes con lo que, si se va aumentando el 
número de jugadores, los gusanos se verán 
cada vez más concentrados y es más fácil 
acabar con ellos en una sola acción. 

Otro aspecto que hay que destacar es el 
sonido. Además de los diferentes ruidos 
que provoca cada arma que elijamos, las vo- 
ces de los luchadores son divertidísimas. 
Expresiones como “Revenge!”, “Bye Bye” o 
“Watch This!” en un tono algo agudo, resul 
tan verdaderamente divertidas, y hacen 
muy ameno el programa. 


Oscar Santos 


LO QUE HAY QUE TENER | 


0d 
MINIMO RECOMENDADO 
4 Megas PAM 8 Megas 
Espacio en Disco 
386/33 MHz ceu 486/66 Mhz 
VGA Tajeta Gráfica SVGA 1 Mega 
Sound Blaster Tarjeta de Sonido Sound Blaster 16 
150 KB/s CD-ROM 300 KB/s 


ESPECIAL A destacar la enorme adicción, 
a] 


res, y el manejo, sumamente sencillo. 
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Parece mentira lo que avanza la tecnología de los ordenadores. La 
gran mayoría de vosotros recordará un juego realizado hace unos 
años llamado «Hard Drivin'», en el que a base de polígonos de 
color teníamos una representación de los coches y el circuito. 
Ahora, esos polígonos se han visto mejorados con texturas que 
hacen más espectacular el programa a nivel gráfico. 


GREMLIN/ACTUA SPORTS 

Y, COMENTADA: SVGA 256 Colores, 
Sound Blaster 32 

ARCADE 


ESPECTACULO SOBRE 
CUATRO RUEDAS 

El juego de Gremlin que inaugura un nue- 
vo sello dedicado a la realización de soft- 
ware deportivo de nombre Actua Sports, 
nos propone tomar parte en una competl- 
ción de lo más espectacular. Se trata de 
las carreras de coches que se disputan a 
un determinado número de vueltas en un 
trazado con numerosas dificultades, y no 
estamos hablando de curvas precisamen- 
te. Hablamos de saltos, “loopings”, rizos, 
obstáculos... Vamos, que más que una ca- 
rrera propiamente dicha en la que se mide 
la velocidad y la destreza en el trazado 
(como es el caso de la Fórmula 1), se tra- 
ta de una carrera de rallies en la que se 
han añadido algunos elementos ajenos a 
este tipo de pruebas con el fin de hacerla 
más espectacular. 
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El programa posee tres modos de juego: 
campeonato, carrera y time-trial. El pri- 
mero nos permite disputar un campeonato 
completo con el coche que elijamos. 

Igualmente, antes de dar comienzo el 
campeonato podemos elegir el número de 
rivales contra los que deseamos compe- 
tir, o bien ocho o bien dieciséis. Para em- 
pezar, os recomendamos que sean pocos, 
pues esto facilita los adelantamientos. Al 
finalizar cada prueba, en función de la cla- 
sificación obtenida se nos otorgarán una 
serie de puntos, y uno extra si hemos con- 
seguido la vuelta más rápida de los parti- 
cipantes. 


NUESTRA OPINIÓN 

«Fatal Racing» es un programa de gran ca- 
lidad, especialmente a nivel gráfico y so- 
moro. El primero, como tenéis la oportuni- 
dad de comprobar por las pantallas que 
aquí reproducimos, destaca especlalmen- 
te por la utilización de texturas en todos 
los objetos del programa, especialmente 
en el coche y el suelo. Otras zonas como el 


clelo también son excelentes a nivel gráfi- 
co, que se pueden observar desde cual- 
quiera de las vistas que el programa posee. 
En cuanto al sonido, podemos encontrar 


"LAS “MACCHINAS” 
K 


-convenlentes en otros. 


LAS PISTAS 


pesar de que aquí os mostramos 

sólo ocho, el programa de Gremlin 
posee un total de dieciséis. Las que 
aquí reproducimos son a las que 
tenemos acceso desde el principio de 
la carrera, quedándose el resto 


coches. Como podéis observar, cada 
circuito posee alguna característica 
que le dota de una dificultad especlal. 
Así, podemos encontrar “loopings”, 
rizos y saltos de varios metros de 
longitud que deberemos sortear para 
no dar con la carrocería contra el 
suelo. Igualmente, habrá que tener 
cuidado con agujeros en el firme, así 
como con las vallas tanto laterales 
como con las que dividen la carretera 
en dos carriles. 


como suele ser habitual, música y efectos 
sonoros. Empezando por este último, po- 
dremos escuchar en el caso de poseer una 
tarjeta de sonido el ruldo del motor, los de- 
rrapes, los golpes, etc... En cuanto a las 
melodías, el programa incluye doce pistas 


'atal Racing» nos ofrecerá la posibilidad de conducir cualquiera de los 
ocho coches que podéis ver en el cuadro. Cada uno de ellos poseen una 
serle de características que los hacen más Ideales para cada trazado, así co- 
mo para las diferentes formas de conducción que cada uno de vosotros podáls 
tener. Así, los hay muy rápidos en cuanto a velocidad punta, pero que en cam- 
bio son bastante lentos acelerando, y viceversa. Igualmente podemos encon- 
trar vehículos muy sencillos de maniobrar, pero que por contra son extrema- 
" damente fráglles, lo que nos supondrá un buen disgusto si por un descuido 

tenemos algún golpe. Como veis, los coches están perfectamente compensa- 
j dos, pues con aquel que tenemos ventajas en determinados apartados, son In- 


de música en formato digital, que son el 
grueso del CD, pues lo que es el programa 
en sí no llega a los trelnta megas. Y en 
cuanto a la animación, la verdad es que de- 
penderá del equipo que poseamos, como 
blen comentamos en otro lugar. Todo lo 
que sea por debajo de un Pentlum no será 
especialmente espectacular. A partir de 
este procesador es cuando descubrimos de 
verdad la calidad y potencia de «Fatal Ra- 
cing», un juego que ha puesto el listón muy 
alto para los juegos del mismo tipo que han 
de llegar en un futuro cercano. 


Óscar Santos 


CUESTION DE EQUIPO 
Cubrir las necesidades de hardware 
es una de las más cuestiones 
importantes. Tras la presentación 
oficial hace unos días del Pentlum 
Pro (encontrarélsinformación en esta 
misma revista), parece que tenemos 
que cambiar de equipo. Y es que los 
programas cada vez requieren 
equipos más potentes. Éste es el 
caso de «Fatal Racing», que necesita 
un mínimo de un 486 DX2 y 4 Megas 
de RAM, aunque ya os podemos decir 
que en este equipo en baja resolución 
y con los detalles al mínimo la 
velocidad del juego es lastimosa a 
pantalla completa, lo que nos 
obligará a reducir el tamaño de la 
misma en función de nuestro equipo. 
Todo lo que baje de un Pentium 90 es 
a todas luces Insuficiente pero, claro, 
si queremos calidad, tendremos que 
pagarla. 


NETA 16 Megas 
Espacio en Disco 19 Megas 

% ceu Pentium 90 

— Tageta Gráfica VGA POL 

Sound Blaster Tagetade Sonido — Gravis Ultrasound 
COROM 450 KB/s 
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a posibilidad de que alguno de voso- 

tros pueda convertirse de la noche a 

la mañana en presidente de una de 

las compañías más poderosas y ri- 
cas del mundo es remota, muy remota. Sin 
embargo, gracias a Artdink e Infogrames 
esto va a ser posible. El juego parte de una 
historia ficticia. El avión que trasladaba al 
presidente del grupo A IV, Dwight Owen 
Barnes, ha desaparecido misteriosamente 
en el espacio aéreo de la antigua Yugosla- 
via. Todo el mundo se pregunta si se trata 
de un accidente o si por el contrario detrás 
del accidente no ha habido una mano negra 


LA UNIÓN HACE LA FUERZA 


A A O 
compañía japonesa realizó su primer juego: «A Train», que obtuvo un sonado 
éxito. Dos años más tarde, Artdink realizó una nueva versión del mismo 
programa, así como en el año 1990. Estas versiones fueron posteriormente 
distribuidas por Maxis en nuestro continente, y eran simplemente mejoras del 
original creado años atrás. Hace un par de años, Artdink finalizó la cuarta 
versión del programa: «A Train IV». Por último llegaría el contacto entre Artdink e P 
Infogrames, que decidieron llevar a cabo un proceso ambicioso: trabajar en un 
simulador económico. La compañía japonesa sería la encargada de 
proporcionar el material apropiado y la francesa de llevarlo a la práctica. El 


resultado no ha podido ser mejor. 
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Por el 
control de 


- perio 
financiero 


Artdink es una compañía que muchos ya conoceréis gra- 
cias a un título que la ha hecho famosa: «A-Train». Este par- 
ticular simulador alcanzó un gran éxito en todo el mundo en 
general, y en España en particular. Ahora, con la ayuda de 
la compañía francesa Infogrames ha realizado otro progra- 
ma del mismo estilo, pero con algunas mejoras dignas de 


NY MLIETYYUaC 


un 


ARTDINK/INFOGRAMES 

V, COMENTADA: SVGA 256 Colores, 
Sound Blaster 16 
SIMULADOR/ESTRATEGIA 


que lo ha provocado. No, no es una idea tan 
descabellada, pues el anterior presidente de 
la compañía, Tatsuo Morato, había desapa- 
recido de forma parecida unas décadas 
atrás. Parece como si el cargo de presidente 
estuviera maldito, ¿o tal vez no...? 


AL MANDO DE LA COMPANIA 
Lo más urgente es encontrar a alguien que se 
encargue de d r los destinos de la 
compañía en este momento tan complicado. 
Para ello, han recurrido a nuestra ayudar. 
Nosotros tendremos bajo nuestro control 
todo el imperio financiero del grupo A IV, en 
el que deberemos tomar las decisiones 
oportunas en el momento adecuado para 
hacer que nuestro coloso empresarial no se 
vaya a pique y obtenga los máximos 
beneficios posibles. 

Para ello, nuestro ordenador personal nos 
va a servir como terminal entre nuestro domi- 
cilio y la zona del mundo en la que tenemos 


muestro imperio. En pantalla tendremos una 
representación tridimensional del terreno, la 
cual ocupa la mayor parte de la misma, y ro- 
deando esta imagen, una serie de menús des- 
plegables que al pulsar sobre ellos se abrirán 
ydejarán ver su contenido. 

Empezando por la parte superior, encontra- 
mos el menú Sistema, cuya utilidad reside en 

rar las opciones de juego, asi como cargar 


de el juego se detiene, algo muy útil si tene- 
“mos que ausentarnos un momento. A la dere- 
cha encontramos la fecha y la hora de juego 
actual. No olvidemos que el programa se de- 
'Sarrolla en tiempo real. 
En la parte derecha de la imagen encontra- 
una representación a escala del mapa en 
él que estemos, unos cursores para movernos 
'porél y una serie de iconos para seleccionar el 
el de terreno. 


DECISION ES TUYA 
ala parte inferior de la pantalla hay seis ico- 
nos desplegables, que al abrirlos nos mostra- 
rinimportante información financiera acerca 
negocio. El primero de ellos, “Ventas”, nos 
ará sobre cómo van nuestras ventas es- 
radas por día, mes y año. Este menú se 
desplegar de tres formas diferentes, en 

in del número de veces que pulsemos el 
brtón del ratón, y en cada nivel podremos ob- 


Os invitamos a participar en el primer 
concurso telemático intemacional 
patrocinado por Infogrames, Erbe y 
Hobbytex para todos los usuarios 
registrados del «A IV Netwrok$». 
Muy pronto encontraréis en la sección de 
Juegos y Concursos, de nuestro Centro 
¡Servidor HOBBYTEX, las bases y 
condiciones de este campeonato, 
mediante el cual podréis alcanzar el 
puesto de Director General del gran 
holding “El Grupo A IV”, y pasar a la gran 
final en París, además podréis optar a 
importantes premios. Os esperamos. 


tener información más detallada del concep- 
to. Los siguientes menús se encargan de ofre- 
cernos estadisticas más detalladas de los con- 
ceptos básicos de nuestra economía, como el 
rendimiento de empresas subsidarias, benefi- 
cios, gráficas de evolución, costos de mante- 
nimiento y construcción... Por último, tene- 
mos el icono “Banco” al que podremos acudir 
para pedir prestado un crédito o cancelar uno 
ya solicitado. 

En la zona izquierda están todas las opcio- 
nes de construcción de «A IV Network$», 
donde podremos edificar desde una estación 
de tren y sus correspondientes vías, hasta ho- 
teles de lujo pasando por carreteras, tuneles, 
estadios de fútbol, casas, factorias, aparta- 
mentos, oficinas, parques... En general, todo 
aquello que sirva para que la ciudad en la que 
nos encontramos sea mejor, y a nosotros nos 
produzca mayores beneficios. 


NUESTRA OPINION 

Aunque «A IV Network$» guarda cierto pa- 
recido con «A-Train», no obstante cuenta 
con muy interesantes opciones frente a 
aquél, como por ejemplo el que el tren no 
sea la principal fuente de ingresos y el lugar 
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inevitable a partir del cual tenemos que 
mantener nuestro imperio financiero. Hay 
que destacar los gráficos, de gran calidad, 
los cuales están realizados en SVGA; del so- 
nido, debemos decir que funciona como fac- 
tor de ambientación general del programa. 
El juego ha contado en nuestro país con la 
colaboración del diario económico “Expan- 
sión” y la cadena de radio “Onda Cer » 
guro que os estaréis preguntando cuál ha si- 
do la labor de ambos medios informativos: 
los boletines de información que aparecen 
en algunos momentos en el programa tie- 
nen la forma de estos dos medios: un perió- 
dico y una emisora de radio. Algo que ade- 
más de útil es bastante original, ¿no creéis? 
Para los amantes de la estrategia y la si- 
mulación «A TV Network$», es un programa 
imprescindible. Que lo disfrutéis. 


Jaime Bono 
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Contra el gento de las tinieblas 


MAGIC CARPET 2 


NETHERWORLDS 


Bullfrog es una de las compañías interna: 


¡o- 


nales más importantes. Desde su fundación 
en 1989, numerosos títulos son ejemplo de 
calidad: «Populous», «Theme Park», «Syndica- 


te» o «Magic Carpet». 
BULLEROG 

Y, COMENTADA: VGA 256 
Colores, Sound Blaster AWE32 
ARCADE 


irecordáis, «Magic Car- 
peb» obtuvo a raíz de su 
lanzamiento numerosos 
premios de diversas revistas de 
todo el mundo, y muy especial- 


mente el Premio al programa 
más innovador en la feria del 
E.C.T.S. de la pasada primavera 
Parecía dificil que Bullfrog supe- 
rara su creación, pero a tenor de 
lo que hemos podido ver en su 
segunda parte que lleva por sub- 
título “Netherworlds”, damos fe 
de que lo han conseguido. 
«Magic Carpet 2» nos ofrece la 
oportunidad de internarnos en 25 


sido magnificados en la versión S 


embargo, esta mejora requi 
alcance de cualquiera, y ni 
32 Megas de RAM podemos disfr: 


un hardw 


en un Pentium 90 con 


utar c maravilla 


velocidad de scroll aceptable. Por suerte, contamos con la 


oportunidad de reducir el tamaño 


podamos jugar en condiciones, si: 
máquina de altas prestaciones. 


de la pantalla para qu 
empre y cuando te: 


mundos completamente nuevos 
en los que tendremos que luchar 
contra las fuerzas del malvado 
Vissiluth, un demonio que ha al- 
canzado un gran poder en el in- 
fierno y ha salido al mundo de los 
vivos para someterlo. Tendremos 
como “única” ayuda un total de 
25 hechizos, cada uno con tres ni 
veles diferentes de poder, lo que 
nos da un total de 75 hechizos di 
ferentes. Y esta ingente cantidad 
de armamento nos servirá para 
acabar además de con Vissiluth, 
con sus siete sirvientes malignos 
que habitan en algunos de los 
mundos de «Magic Carpet 2». 
Normalmente cuando una com- 
pañia acomete la realización de 
una segunda parte de alguno de 
sus programas, suele mantener 
aquellos aspectos que consideran 
que han funcionado bien, y los 
que no lo han hecho tanto se me- 
joran. Y esto es preci- 
samente lo que han 
hecho en Bullfrog. 
Aspectos como el 
control sobre nuestro 
personaje, un radar 
en pantalla que nos 
indica la posición de 


los diferentes perso- WA 
najes y objetos en el pg 
mundo en el que es- 

temos o la posibilidad 300 KB/s 


de jugar en SVGA se 
mantienen fijos. Apar- 
te, se ha mejorado el 


sistema de selección de hechi- 
zos (más cómodo), la posibilidad 
de partir la pantalla en dos, una 
con el mapa de la misión y la otra 
con la representación de la zona 
por la que nos movemos, nuevos 
personajes y misiones y una ma- 
yor suavidad en los movimien- 
tos. En definitiva, una auténtica 
maravilla que encantará a los 
que ya disfrutaron del programa 
anterior, y que asombarará a 
aquellos que no hayan podido 
hacerlo todavía. 


Óscar Santos 
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EDIMESTRE MULTIMEDIA, Aptdo. 140 C/Pep ventura 55 - 08810 Sant Pere de Ribes (BCN) 


her 


OBLIGATORIO para todos los pedidos que contengan títulos de adultos: 


Certifico que tengo 18 años o más. 


Reembolso 400.-pts. 


[Adjunto mi pago:  Chique hancário Total: 


[1 [Visa/Mastercard 
caducidad: | 


+ O Prioridad 200Pis. +] Gastos de envío 400Pis. 


Nombre 


Firma 


aa Dirección 


Telf 


Cod Postal: Ciudad: 


Prov. 


* Ea caso de reembiso no se devciverá los gastos de envío. EDIMESTRE se reserva el derecho de cancelar est oferta 


sin previo aviso 


'ANTALLA ABIERTA 


QUEST FOR FAME 


Dicen las malas lenguas que dentro de unos 
años, no podremos realizar ninguna tarea sin 
que el ordenador esté presente. Y la verdad 
es que, por utópico que parezca, no estamos 
nada lejos. El ejemplo de «Quest for Fame» es 
suficiente para comprobar lo que decimos. 


VIRTUAL MUSIC ENTERTAIN- 
MENT./IBM 

Y, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
MULTIMEDIA INTERACTIVO 


os aficionados a la música 
moderna tienen en 
Quest for Fame» una ma- 
ravillosa oportunidad de tocar 
las canciones más famosas de 
uno de los grupos de mayor 
prestigio dentro del panorama 
musical de las últimas dos dé- 
cadas: Aerosmith. Y no sólo de 
tocarlas, sino también de vivir 
una auténtica experiencia al to- 
car junto a ellos, aunque sea a 
través de la pantalla de un or- 
denador. 

Todo ello lo podremos hacer 
gracias a que el programa in- 
cluye, además de dos CD- 
ROMs llenos de vídeos y mús 
ca, una púa de tocar la guitarra, 
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que conectada al puerto paralelo 
de nuestro ordenador nos permi 
tirá tocar los diferentes acordes y 
notas de las canciones que el pro- 
grama incluye. Pero... alguno de 
vosotros se habrá dado cuenta 
de que no hemos mencionado 
nada acerca de una guitarra. Eso 
es debido a que no es necesario 
tener una, pues con la púa tocada 
sobre cualquier superficie es su 
ficiente. Sin embargo, para hacer 
más sencillo el asunto es reco- 
mendable que dicha superficie 
sea algo rugosa, con el fin de si- 
mular las cuerdas de la guitarra. 

Una vez dentro del programa, 
podremos empezar a practicar 
con el curioso artilugio. Nuestro 
objetivo es llegar a tocar en con- 
cierto junto con los componentes 
de Aerosmith, algo que nos va a 
llevar muchas horas de práctica. 
La forma de interactuar con el 
programa es bien sencilla: una 
vez elegida la canción que desee- 


mos tocar -«Quest for Fame» in 
cluye varios temas de Aerosmith 
como “Eat the Rich”, “Livin' on 
the Edge” o “Love in Elevator” 
entre otros-, en pantalla aparece- 
rá un cuadro de ondas dividido 
por la mitad. En la parte superior 
irán apareciendo en forma de on: 
da “leptocúrtica” las diferentes 
notas que debemos tocar, mien: 
tras que en la inferior las que no 
sotros toquemos. ¿Y cuándo ten- 
dremos que hacerlo? Pues 
cuando una línea de color rojo 
que se mueve en dicho cuadro de 
izquierda a derecha pase por en- 
cima de la onda de la parte supe- 
rior. Si lo hacemos bien, a través 
de los altavoces del ordenador oi- 
remos la nota bien tocada. 
Nosotros partimos desde nues- 
tro dormitorio, lugar en el que 
podemos ensayar 
hasta hacerlo con to- 
tal perfección -un da- 
to que se nos indicará 


más CDs con más canciones de 
más estilos (destacar la partici 
pación de Joey Kramer en esta 
parte del programa). Con el pa 
del tiempo podremos acercarnos 
al grupo del barrio que está 
buscndo un buen guitarrista. De 
aquí, iremos tocando en diferen: 
tes clubes hasta que un día to: 
quemos nuestro propio concier: 
to junto a Aerosmith. 

«Quest for Fame» es un progra: 
ma entretenido, y realmente in- 
teractivo, A pesar de que toca- 
mos la guitarra de una forma un 
tanto simple es increíblemente 
divertido. Estamos por tanto, an- 
te un programa interesante y su- 
mamente novedoso, además de 
divertido. 


Jaime Bono 


MINIMO. RECOMENDADO 
en forma de puntua- g Megas RAM 8 Megas 
ción de cero a mil en 

: cio en Di 10 Megas 
función de muestra 10 Megas EspacioenDisco legas 
habilidad-. Al princi 486/33 MHz 0) 486/66 MHz 
pio contaremos con  SVGA Tarjeta Gráfica SVGA Local Bus 
un CD en el que sólo som Blaster Tajetade Sonido — SoundBlasterA6 
habrá tres canciones, 

300 8/5 CD-ROM 450K/s 


pero concursando en 


un programa de tele- 
visión interactivo po- 
dremos conseguir 


La originalidad hace acto de presencia en un 
tema como el multimedia, en el que en gene- 
ral estamos acostumbrados a la monotonía. 


LAS MEJORES APLICACIONES MULTIMEDIA 
AHORA EN CD ROM Y EN CASTELLANO 


Neo. Book mar 


ea 
" ma | 
«Professional == e ¡Ahora podrá crear sus propias revistas, catálogos, material educativo, 
mm z 
=> presentaciones, etc., multimedia e interactivas y distribuirlas sin pagar royalties! 
ms 


Soporta: 

— Imágenes de hasta 16 millones de colores. 
— Sonidos. música y voces. 

— Vídeo. 

- Textos. 

— Botones interactivos. 


El mejor programa de dibujo y edición gráfica del mercado, 
ahora en castellano y CD ROM. 


Resumen de características: 
— Edita imágenes desde 2 a 16 millones de colores. 
— Herramientas para crear formas en 3D. 
Zoom multinivel con desplazamiento por la imagen. 
= Importa paletas de color desde otras imágenes, 
— ¡Y mucho más...! a, 
e Aa 
do Di Dd 
o raras pus Do 
> a NS 
¿cocida ción paía DOS 
nn mr > 


Le permitirá crear presentaciones profesionales multimedia con gran 
número de efectos de transición entre las imágenes disponibles. 


Principales características: 

— Soporta desde 2 a 16 millones de colores. 

- Soporta voces y música, incluyendo un grabador integral. 

— Las presentaciones compiladas se pueden distribuir libremente. 


DISTRIBUYE 
— A Ahora en grandes superficies, 
incluyen según el programa más grandes almacenes 
de 400 Megas en librerías de ficheros - z 
PCX, VOC, FLI, plantillas y más y las mejores tiendas Far 
de 90 tipos de letra escalables. de informática. Cl. Rafael Calvo, 40 - 28010 MADRID 


Tel (91) 308 34 46 - Fax (91) 308 52 97 
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Estrategia para expertos 


1944: Across the Rhine 


Microprose ya nos tiene acostumbrados a sus 
estupendos programas. Esta conocida compa- 
nía se caracteriza por otorgar a sus produc- 
tos de un buen grado de calidad. Y el progra- 
ma que comentamos es otra prueba. 


MICROPROSE 

Y. COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
ESTRATEGIA 


a II Guerra Mundial ha si- 
L:> será- uno de los me- 

jores escenarios para que 
curra un juego de estrate- 
gia. La gran cantidad de batallas 
que all libraron son fuente 
de inspiración para numerosas 
compañías, que nos ofrecen de 
vez en cuando su particular con- 
cepción de lo que es un progra- 


tral 
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ma de este tipo. «1944 Across the 
Rhine» nos propone unirnos a las 
fuerzas del eje -representadas 
por Alemania- o a las fuerzas alia- 
das -Estados Unidos es el país 
elegido-, en las últimas batallas 
que se libraron a partir del de- 
sembarco de Normandía, m: 
concretamente en el mes de julio 
del año 1944, 

El programa además nos ofrece 
dos visiones de la guerra: una, la 
histórica, seguirá el desarrollo 
original de la batalla, recorriendo 
los escenarios que vivieron las di- 
ferentes contiendas. La otra es la 
denominada hipotética, en la que 
comenzamos en el mismo punto 
que la anterior, pero que no si- 
gue el curso de la historia, sino 
que en función de nuestros lo- 
gros se irán sucediendo unas ba- 
tallas u otras. Por último, tam- 
bién podemos crearnos nuestros 
propios escenarios, que si bien 
no parece muy interesante pasar- 


se unas horas en el diseño de 
ellos para luego jugarlos cono- 
ciéndolos perfectamente, no deja 
de ser curioso y entretenido, ade- 
más de que los podremos utiliz, 
para retar a nuestros amigos. 
«1944 Across the Rhine» es un 
juego de estrategia que está 
orientado principalmente a aque- 
llos que tengáis cierta experiencia 
en este tipo de programas. No es 
que los principiantes no puedan 
jugar con él, pero su grado de 
complejidad es bastante alto co- 
mo para iniciarse con él. Adverti- 
mos que sólo los más veteranos 
conseguirán sacarle todo el parti- 
do a este programa, pues en algu- 
nas ocasiones uno se pierde un 
poco entre tanto tec 
nicismo. Tal vez sea 
éste el defecto más 
grave que hayamos 


tes escuadrones, la estrategia to- 
mada y la disposición del terre- 
no. Una gran parte del tiempo 
que se pasa delante del progra: 
ma se hace con el cursor en for- 
ma de reloj y viendo cómo el dis- 
co duro del ordenador trabaja a 
marchas forzadas. Y os estamos 
hablando del juego una vez insta- 
lado en su totalidad en el disco 
duro, con lo que la velocidad en 
el desarrollo tendria que ser mu- 
cho mayor. Pero ni así, algo que 
ocurre hasta en un equipo que 
tiene montado un procesador 
Pentium 90. Algo increíble pero 
que es cierto. 


Óscar Santos 


s MINIMO RECOMENDADO 
podido encontrar en y Megas RAM 16 Megas. 
«1944 Across the Rhi 7Mi Es Disco 90 M 
ne», junto con el he- 4 M0885 Ana See 
cho de la gran canti 486/33 MHz. CPU Pentium 90 
dad de tiempo que SvGA Tarjeta Gráfica SVGA PCI 
hay que esperar a la somdiacter —— TajetadeSonido — Sound Blastra6 
hora de entrar en ba- 

300 KB/S Control 450 KB/S 


talla, por ejemplo, 


pues el programa ne- 
cesita procesar la si- 
tuación de los diferen- 


ESPECIAL — Un programa de estrategia con 
algo de arcade, cuya dificultad es elevada, y 
el tiempo de carga algo exasperante. 
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Concedase un deseo 


Con Winfax PROYO, disfrutará de la manera más cómoda y eficaz 
de enviar, recibir y gestionar faxes. Sin duda. 


No es de extrañar, si tenemos en 
cuenta la cantidad de tareas tediosas e 
improductivas que consumen nuestro 
tiempo y nuestra paciencia: guardar 
cola ante el fax, verificar el papel, 


escribir el número de fax del 
destinatario al dorso, teclear el 
número, esperar la transmisión, 


recoger el comprobante 


Para quienes desean optimizar su 
correspondencia, ahora les presen- 
tamos Delrina WinFax PRO 4.0, el 
software que convierte su PC en un 
eficiente fax que le permite, sin 
necesidad de desplazarse y mientras 
continúa con su trabajo, enviar uno o 
varios faxes distintos, según el orden 
de prioridad que desee 


Libérese de engorros en la gestión de 
fax: ahora puede -además de emitir y 
recibir- archivar, clasificar, imprimir, 
redireccionar y corregir faxes sin 
necesidad de reescribirlos, gracias a la 
incorporación de tecnología OCR 
Ganará un tiempo precioso y se 
ahorrará esfuerzos innecesarios. 


Y, sobre todo, con una tranquilidad 
absoluta. — Porque con  Delrina 
WinFaxPRO 4.0 usted incorpora a su 
ordenador al líder mundial de 
software de facsímil. 


Cuando compruebe hasta qué punto 
WinFax PRO va a facilitar su trabajo, 
nos dará la razón. Aunque sen por fax. 


LA MEJOR 


MANERA DE 


Y 
Y 


también en 
castellano la 
versión para 
Redes! 


2 


SI USTED ES YA USUARIO DE WINFAX, LO 
TIENE FÁCIL 


Si es usuario de versiones anteriores de 
Delrina WinFax o WinCom, pida su 
actualización preferente. Consulte a su 
distribuidor habitual o llame al Servicio de 
Actualizaciones. 


7.500 Ptas. + IVA 


Sí, deseo recibir más información sobre Delrina WinFax Pro 4.0 


Nombre: 
Empresa 
Actividad: 
Dirección: 


Cargo 


Provincia: 


Tel (91) 710 34 63 - Fax (91) 710 33 27 


$) y) 


¿ul 


*Producto Recomendado por PCWorld España. Abril 1995. 


¿USA ALGÚN OTRO PROGRAMA DE GESTIÓN DE 
FAX? 

Si es propietario de otros programas de 

fax, puede adquirir la nueva versión 4.0 de 

WinFax PRO en castellano a precio 

especial. Consulte a su distribuidor o 

llame al Servicio de Actualizaciones. 


11.950 Ptas. + IVA* 
*Oferta vigente sólo hasta el 30/11/95 


Durmdk 
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Llega la Zoopmanía” ZOOP 


Los programas más adictivos suelen ser los srcillo en cuanto a nivel de dif 
que cuentan con un desarrollo sencillo. «Te- 
tris» sigue esta línea, por poner un ejemplo, lo 
mismo que «Worms», comentado también en 
este mismo número, y por último «Zoop». 


TACOM NEW MEDIA 

Y, COMENTADA: VGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 
HABILIDAD 


stamos seguros de que si 
s que evaluar la 
lidad del juego a tenor 
de las imágenes que aquí os pre- 
sentamos diríais que es bastan- 
te malo, con unos gráficos que 
parecen haber sido realizados 
por un niño y que más vale que 
sus programadores se hubieran 
dedicado a la cría de ganado en 
Bubierca (que conste que no te- 
nemos nada en contra de tan be- 
lla localidad zaragozana que tie- 
ne unas gentes y unas fiestas de 
San Miguel maravillosas) que a 
realizar videojuegos, 

Sin embargo, si alguno de vo- 
sotros ha jugado con la demo 
que dimos el mes pasado en el 
CD-ROM de la revista (si no lo 
habéis hecho, no sabéis lo que 
os perdéis) estará de acuerdo en 
cuanto a los gráficos, pero no en 
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lo que respecta a la calidad global 
del juego. Y es que una vez más se 
cumple la máxima de que “más va: 
le poco y bueno, que mucho y ma- 
lo”. «Zoop» no posee una calidad 
técnica ni tan siquiera notable si 
exceptuamos las melodias que 
nos amenizarán el juego. Tampo- 
co ocupa cientos de megas de 
nuestro disco duro, tan sólo tres. 
Pero su adicción es infinitamente 
superior a la de otros programas 
que han aparecido en el mercado 
y que ocupaban varios CD-ROMs, 
poseian video digital a pantalla 
completa y sonido de alta calidad. 
Esto se debe a la sencillez de ma- 
nejo, algo que le ocurria al «Te- 
tris», pero que no significa que sea 


cultad. 

El programa nos plantea un pro- 
blema. Vamos a controlar una pie- 
za que se puede mover en un cua 
drado central de cuatro posiciones 
de lado. De cada uno de esos lados 
irán avanzando una serie de piezas 
de diferente forma y color, las cua 
les tenemos que ir eliminando dis- 
parando la nuestra contra ellas. Si 
nuestra pieza es del mismo color 
que la que golpeamos, esta última 
desaparecerá. Si es de diferente 
color, lo que ocurrirá es que nues- 
tra pieza cambiará su color por la 
otra. Así explicado parece algo 
complejo, pero la verdad es que no 
lo es tanto. 

El problema empieza cuando las 
piezas que se acercan por los cua- 
tro lados son de diferentes colo- 
res, con lo que tene 
mos que ser muy 
rápidos y precisos a la 
hora de disparar con- 


muelle, que al ser golpeadas nos 
permitirán adoptar su forma en el 
caso de las tres primeras, con lo 
que podremos destruir una fila 
completa independientemente del 4 
color de las piezas integrantes, 
una serie de piezas alrededor de | 
la golpeada o las piezas del mismo | 
color que la golpeada, o ser reco- $ 
lectados en el caso de la cuarta, 
para que cuando tengamos cinco 
desaparezcan de inmediato todas 
las pie: 
El programa nos ofrece dos ni- 
veles de juego: en ambos es nece- 
sario destruir un número de pie- 
zas para aumentar de nivel; en 
uno no se borra la pantalla de las 
piezas restantes cuando conseguí: 
mos dicho objetivo, y en el otro 
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us 


tra ellas. Además, se- “4 Megas RAM 8 Megas. 
gún vamos aumentan- a 

do de nivel, las piezas +5 Megas EspacoenDisco  1,5Megas 

se acercan con mayor 386/40 MHz. CPU 486/66 MHz | 
velocidad, lo que su- SWGA Tarjeta Gráfica S 
pone una dificultad someter TaretadoSorido — Sound Blaste6 
mayor. Para ayudar- qe 
nos encontraremos coa l 
unas figuras diferen- Original y adictivo, «Zoop», mar- 

tes en forma de true-  Cará época, tal y como en su día ya hiciera 


no, esfera, estrella y 


el famoso «Tetis». 
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PANTALLA ABIERTA _ 


DICCIONARIO 


DELA 


LENGUA ESPAÑOL 


Un modo de consulta efectivo 


Diccionario _ 
de la Lengua Española 


La informatización de algunas obras de con- 
sulta ha alcanzado al Diccionario de la Len- 
gua Española, que por vez primera se publica 
en un formato diferente al papel: en CD-ROM. 


ESPASA-CALPE 
V, COMENTADA: SVGA 256 
Colores, Sound Blaster 16 


avigésimo-primera edición 

L del Diccionario ha sido 
trasladado a CD-ROM. Un 

libro tan importante y de uso tan 
común como es el diccionario, 
que contiene miles de palabras 
con sus correspondientes defini- 
ciones (son dos tomos), es una 
obra perfecta para este nuevo 
formato, ya que posibilita una 
consulta más rápida y completa. 
Aquellos de vosotros que ha- 
yáis consultado alguna vez el dic- 
cionario de la lengua española 
habréis visto que lo más inme- 
diato que encontráis es la defin+ 
ción de términos, pero además 
tenéis información de su sinta- 
xis, de los posibles sinónimos y 
antónimos, de las posibles refe- 
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rencias a otras palabras relaciona- 
das con la consultada... Asi es que, 
¡como podéis ver la información es 
mucha. Vamos a ver qué es lo que 
tiene la versión electrónica frente 
ala edición en papel. 

Por ejemplo, una de las opciones 
más interesantes, es la posibilidad 
delistar todas las palabras que apa- 
recen en el diccionario de dos for- 
mas: la tradicional ordenada por 
orden alfabético y la inversa, en la 
que el orden se establece de dere- 
Cha izquierda. Es decir, la primera 
palabra será la “a”, mientras que la 
segunda será “aba”, en lugar de 


“aarónica”. Esta es una forma de 
buscar palabras muy útil para, por 
ejemplo, buscar palabras que ri- 
man, ya que se comienza por el fi- 
nal del término, en lugar de por el 
principio. También podemos bus- 
car “formas complejas”, seleccio- 
nando una palabra de una lista da- 
da, la cual nos llevará a una serie 
de expresiones relacionadas con la 
palabra escogida. Además, pode- 
mos consultar en cualquier mo- 
mento cualquiera de las palabras 
que aparecen en las definiciones, 
obteniendo una lista de términos 
en cuyas definiciones aparece la 
palabra elegida, o que tienen algo 
que ver. Si lo desea- 
mos, la búsqueda de 
nuestra palabra la po- 
demos llevar a cabo 


Esta función de hipertexto total 
es muy útil pues nos permite mo- 
vernos por cualquier parte del dic- 
cionario con la única pulsación del 
botón derecho del ratón. 

La obra electrónica del Diccio 
nario de la Lengua Española es un 
programa que no debe faltar en 
ningún hogar. Es extremadamen- 
te sencillo de manejar para cual- 
quier persona aunque no tenga ni 
lea de informática. Lo más inte- 
resante es que nos posibilita una 
forma de consulta completísima y 
ágil, sin que tengamos que poseer 
conocimientos filológicos, y que 
en papel resultarian imposibles al 
ajeno a la materia. 

Sin embargo, hemos encontrado 
un pequeño defecto en el progra: 
ma, y no es otro que su precio, La 
edición en CD es bastante más ca- 
ra que la edición edn papel. 


Oscar Santos 


MÍNIMO RECOMENDADO, 
escribiéndola directa- “4; Megas RAM 8 Megas 
mente con el teclado, E 

y de la definición re- S dl a inc 
sultante, podemos lo- 386/33 MHz. CU RES NES 
calizar el significado VGA Tarjeta Gráfica SVGA 
de alguno de los térmi- Tadeta de Sordo 

nos que están en la de- AS 
finición con tan sólo 150 KB/S cd MSN 
pulsar el botón dere- ESPECIAL — Con esta versión en CD-ROM: 


cho del ratón sobre la 
palabra en cuestión. 


del diccionario tendremos oportunidad de 
anticipamos a nuestras dudas, 


Hrs Yesterday, wih Váliam Proud And 
The Strangeurs) to jom hum in a 


La historia de la música 


Music Central 96 


Microsoft sabe cómo hacer productos multi- 
media para PC, logrando que sean auténticas "antes es bastante sencilla y 
enciclopedias interactivas: «Encarta», «Cine- 


mania», «NBA Basketball» o 


«The Ultimate Ro- 


hot», son algunos ejemplos. 


COMENTADA: SVGA 256 
Úores, Sound Blaster 16 
IINULGACIÓN 


amúsica era un tema que, 
L salvo por error u omisión, 
todavía no había tocado 
hasta el momento Microsoft en 
Sus productos de la serie Ho- 
me, El cine, los deportes, los vi: 
Os, personajes importantes... 
hansido llevados al disco de 12 
tmde diámetro que disfruta de 
Win magnifico presente y al que 
sele augura un más que bri 
llánte futuro. Además, Micro- 
slt ha acometido su primer 
programa importante para su 
evo sistema operativo, Win- 
lmis 95, exclusivo sistema so- 
Me el que funcionará «Music 
£entral 96». 
"Music Central 96» es una ba- 
ele datos muy completa en la 


que se recogen miles de grupos, 
solistas, bandas... que han lanza- 
do al mercado algún disco de mú: 
sica en cualquiera de los forma: 
tos existentes. Cada uno de estos 
grupos o solistas posee una ficha 
en la que, en función de la impor- 
tancia que le hayan dado los res 
ponsables del producto, encon: 
traremos una pequeña biografía, 
la discografía completa. una o va: 
rias fotografías de alta calidad 
y/o un clip musical de alguna de 
sus actuaciones. No todos los 
grupos tienen esta cantidad de 
información, algunos sí, pero son 
muy pocos, 


La selección de los grupos o 


completa. Como Microsoft nos 
tiene acostumbrados en otros 
productos, la utilidad de búsque- 
da es bastante completa. El pro- 
grama nos permite utilizar una 
serie de filtros para limitar la bús- 
queda a aquellos términos que 
más nos interesen. Por ejemplo, 
podemos seleccionar únicamen- 
te los grupos que se asemejan a 
un género determinado, o que 
pertenecen a una época concreta 
de nuestra historia, o aquellos 
que posean algún vídeo musical, 
por citar sólo alguno de los “fil 
tros” que el programa incorpora. 

Como es habitual en Microsoft, 
la documentación del 
programa es extraor- 
dinaria. 

Sin embargo, debi- 


A 
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¡Queer began he ae a lar cock un 
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Consulta EE 

A | ión Tal es el 

mMiLaci caso de 
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Julio Igles 
Plácido Domingo, aunque la in 
formación de cada uno de ellos 
es bastante asa. Es una pena 
que no podamos disponer de los 
grupos españoles, pero quizá sea 
éste un tema que tenga que 
car alguna compañía productora 
de software nacional. 
Nosotros por si 
ahi la idea. 


o, dejamos 


Jaime Bono 


3 MINIMO. RECOMENDADO 
do a la gran cantidad 77 Megas RAM 8 Megas 
de músicos existentes 

en el mercado inter- prosa 

nacional, el programa 386/33 MHz. cru 486/66 MHz 
solamente se Ocupa sua Tarjeta Gráfica SVGA PCI 
de aquellos que viven (AA Tageta de Sonido — Sound Blaster 16 
en Estados Unidos o 

Inglaterra, así como 300 KB/S CU50M Sa ME/S 


algunos “foráneos” 
pero que han obteni- 
do en dicho país un 


ESPECIAL — Destaca la cantidad de infor 
mación que contiene, aunque los países de 
habla no inglesa están en desventaja. 
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Lo que nunca se atrevió a preguntar 
Los placeres del sexo 


La obra de Status Visual y TFRG, «Los placeres 
del sexo», es un CD-ROM en el que se aborda el 
sexo de un modo serio y didáctico. Como ve- 
mos, el CD-ROM es un soporte que permite el 
aprendizaje cómodo de cualquier tema. 


les), los métodos anticonceptivos 


STATUS VISUAL/TF€:G existentes en el mercado, el or- 

Y. COMENTADA; SVGA Miles gasmo masculino y femenino, la 

PEA sturbación o prácticas especi 

de ars, Sá Br AVES? como sexo ea, lem e 
más destacables de «Los 


un vibrador o algunas posturas. 
U placeres del sexo» es 


Por último, y no menos importan- 

te, el programa incluye un perfil 
que ha sido traducido completa- 
mente a nuestro idioma, tanto 
en voces como en texto, algo 
que consideramos imprescindi- 
ble cuando se trata de una obra 
de este tipo. El CD-ROM cubre 
diez temas clave relacionados 
con el sexo, que van desde las 
diferencias fisicas y emocionales 
del hombre y la mujer, hasta las 
enfermedades de transmisión 
sexual. También son tratados 
con profesionalidad aspectos tan 
importantes como la excitación 
preliminar, las diferentes zonas 
erógenas (que no se limitan úni- 
camente a los órganos sexua- 


na de las caracteristicas 


, 


Í. 
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de los amantes, que viene a ser 
una especie de test para compro- 
bar sus conocimientos acerca del 
sexo, asi como una serie de cues- 
tiones de suma actualidad que son 
contestadas por especialistas en el 
tema de una forma profesional. 

Os habréis dado cuenta de que 
hemos mencionado algunas veces 
la palabra “profesional” a lo largo 
del artículo. Es ésta quizás la pala- 
bra que mejor define el programa, 
pues en temas como éste, tan su- 
jetos a la frivolidad muchas veces, 
la presentación y el modo de ser 
abordado son aspectos de suma 
importancia. 

«Los Placeres del Sexo» no pre- 
tende ser un CD-ROM pornográfi- 
co o parecido, ni mu- 
cho menos. Sí que es 
cierto que en él se in- 
cluyen una serie de fo- 
tografias y videos que 
tal vez no sea reco- 
mendable que los más 
pequeños de la casa 
vean, pues su conteni- 
do asi lo aconseja. En 
estos casos, el progra- 
ma incluye una opción 


divulgación 


contenido (aunque, como siem- 
pre, cada cual adoptará la opción 
que más adecuada cri 

Ante este cúmulo de aciertos no 
obstante, debemos llamar la aten- 
ción sobre una pequeña deficien- 
cia, y es el hecho de que en nin- 
guna parte se tratan las relaciones 
homosexuales. Puede que sea de- 
bido a que el programa pretende 
únicamente mostrar el sentido 
“natural” del sexo, pero de cual 
quier modo creemos que es una 
ausencia importante. Sin embar- 
go, y a pesar de los “peros”, el 
programa es excelente, 


de contraseña al inicio 
del mismo mediante 
la cual se oculta dicho 


¡el mes pasado resultó 
movido debido a la fe 
ria del E.C.T.S, de oto 
ño, este mes no se ha 
quedado atrás. Multitud 
de programas han apa 
recido en el mercado 
Como novedad principal 
smos la importancia cada vez 
yor de los juegos deportivos. 
seba de 


nuevo sello de Gremlin llama: 


llo es el nacimiento de 


l "Actua Sports” que ya ha pro: 
hcido dos programas de gran ca 
had: «Fatal Racing» y «Actua 
xcer». Pero aquí no acaba la co 
pues EA Sports nos presenta su 
sión más espectacular de «Fl 


ASoccer 


También es impor 
pte «Wing Commander 1V. The 
Hice of Freedom», la última pelí 


la interactiva de Chris Roberts, 
¡como títulos que darán mucho 
te hablar como «Stonekeep», 
Sercamer», «Alien Odissey» (la 
llima producción de Argonaut 
ware) y «CD Basket 96», del 
ml os ofrecemos una demo en 
«lusiva en la aplicación «Bas 
lemanía» de este mes. Por últi 
1, nO nos olvidamos de «Sim 
Tower», la última locura de Ma 


que nos pondrá al frente de un 


acielos. 

También la originalidad vuelve 
ser noticia con tres títulos 
Worms», «Zoop» y «Quest for 
me». O con versiones mejora 
lv 
luworks» y «Magic Carpet 2 


de clásicos en el PC: «/ 


liherworlds», ambos de gran 
lidad. Por último, destacamos 
s obras de consulta fundamen 
les para los amantes de tres te 
mas tan diversos como son la 
isica: «Music Central 96» de 
icrosoft la lengua: «Dicciona- 
v de la Lengua Española» de 
pasa Calpe, y el sexo: «Los 
exo» de Telstar. 
'bmo veis, un mes bastante in 
'sante. Hasta pronto, 


¡eres del $ 


La Redacción 
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TRUCOS — 


THE 7TH GUEST 


Ver los estupendos gráficos de esta videoa- 
ventura es harto difícil. Pero desde la mismí- 
sima capital del reino nos llega un truco pa- 
ra evitar los inconvenientes y poder ir allá 
donde queramos. En la pantalla inicial, nada 
más comenzar el juego, teclead: Zaphod Be- 
eblebrox (resostando mayúsculas y espa- 
cios). A continuación, id hasta la esfinge y 
tras hacer clic sobre cualquier esquina llega- 
réis a todos los lugares de la mansión. 
JULIO ARRIERO (MADRID) 


ROCKETEER 

Aquí tenéis algunos códigos muy útiles: 
SHOOTOUT 
CHASE 
RESCUE 


ERNESTO DE ANDRÉS (TARRAGONA) 


CRIME WAVE 


Para obtener vidas, munición y energía ili- 
mitadas, editad el fichero CW,EXE y sustituid 
los siguientes valores del sector 8: 
Pareja 16- 99 09 
23-99 09 
30-99 09 
51-99 00 
58- 00 09 
65-00 99 


ALEJANDRO BERMEJO (SORIA) 


THE NEED FOR SPEED 


Si termináis un par de veces este formidable 
juego decoches disfrutaréis de unos códigos 
con increíbles resultados. Ahí va la explica- 
ción punto por punto. Cuando se acaba el 
campeonato, es decir, al vencer en las seis 
pistas disponibles, aparece un séptimo circui- 
to adicional, el de Las Vegas. Si en ese mo- 
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mento miramos los fítulos de crédito a los que 
se accede tras pulsar sobre el cartel 
Road8.Track del control central, y pasamos to- 
das las páginas, llegaremos a una imagen del 
grupo creador del programa donde se felicita 
por haber acabado el torneo y se insta a que 
el usuario vuelva a hacerlo de nuevo. 

Pero no hay que volver a jugar el torneo 
completo otra vez, es suficiente con cargar 
el último torneo grabado y acabar las pistas 
que os falten, incluida la de Las Vegas. 

Una vez conseguido esto, al volver a mirar 
en los títulos de crédito, nos dicen que ganar 
la competición dos veces es estupendo y que 
probemos a introducir una serie de códigos 
cuando nos soliciten nuestro nombre al co- 
menzar una partida (debéis arrancar el jue- 
go cada vez para que os pida el nombre). 
Éstos son los códigos y sus efectos: 

eac raly: Aunque el suelo sobre el que co- 
remos aparentemente es de asfalto, se com- 
porta como si estuviera hecho de tierra. 

eac warp: A pesar de que la velocidad en 
Mph no aumenta, la velocidad de ejecución 
sube espectacularmente. 

eac powr: Tenemos acceso a un nuevo de- 
portivo, el WARRIOR, que por sus prestacio- 
nes más parece un avión que un k 

Todos los códigos deben ser introducidos 
en minúsculas 


CARLOS ÁLVAREZ [MADRID] 


PRIMAL RAGE 


Con este truco sabréis cómo hacer diabluras 
con «Armadon», «Blizzard» y Chaos» . Se- 
guimos el orden de botones y teclas que se es- 
pecifican en los instrucciones; recordad que 
cuando veáis dos direcciones unidas por un 
guión se trata de la diagonal correspondiente 
y también que cuando aparezcan entre pa- 
réntesis los botones de acción hay que mante- 
nerlos pulsados durante toda la secuencia, 
que debéis ejecutar con extrema precisión y 
rapidez (sobre todo en los fotalities, que sólo 
se ejecutan en la batalla decisiva). 


que huerta 


HOBBY PRESS SA. [4 


sebo 4 
280) San de los Reyes MADRID 


des destacar en un lugar visible 


enviando una carta. Nuesira dire: 


ARMADON 

Se convierte en una pelota de púas con (arri- 
ba veloz, abajo salvaje), atrás, adelante, 
abajo. Para comerse a los humanos en la 
pantalla de recobrar fuerzas que aparece 
antes del enfrentamiento final por el dominio 
del mundo, (los cuatro botones de acción), 
arriba, adelante, abajo. Lanza algunos cla- 
vos de su cola con (arriba salvaje, abajo sal- 
vaje), atrás, arriba. 

Fatalities: se come a su rival con (arriba ve- 
loz, arriba salvaje, abajo veloz), 4 veces 
abajo, arriba, Desintegra con un rayo con 
(los cuatro botones de acción), adelante, 
abajo, atrás, adelante, adelante. 


BLIZZARD 
El megopuñetazo largo es con (arriba salva- 


je, obajo salvaje), atrás, adelante. Crea un : 


geyser que deja paralizado al oponente con 
(arriba veloz, arriba salvaje, abajo salvaje), 
abajo, arriba. Se traga a los seres humanos 
con (los cuatro botones de acción), atrás, 
arriba, adelante, abajo. 

Fatalities: incrusta a base de puñetazos a 
su rival en el suelo: (arriba veloz, arriba sal- 
vaje, abajo salvaje), dos veces abajo, atrás, 
arriba, adelante. Otro es con (los cuatro bo- 
tones de acción) 4 veces abajo, arriba. 


CHAOS 

Arroja una ventosidad radioactiva que pa: 
raliza al rival con (arriba salvaje, abajo ve- 
loz) abajo, adelante, arriba, atrás. Carga su- 
perrápida con (arriba veloz, abajo veloz) 
adelante, atrás, adelante. Para zamparse a 
los humanos: (los cuatro botones de acción) 
adelante, abajo, atrás, arriba. 

Fatalities: orina sobre el contrincante con 
(arriba veloz, abajo veloz), abajo (añadir en- 
tonces arriba salvaje, abajo salvaje a los dos 
botones anteriores) atrás, adelante, atrás, 
adelante. En el segundo, se catapulta en los 
escenarios de las ruinas griegas, la jungla y 
las ruinas con (los cuatro botones de acción), 


abajo, adelante, arriba, abajo-adelante. 


es: POMANÍA 


staión SECCIÓN TRUCOS. 


TUS CENTROS PARA EL OCIO INFORMÁTICO 


nuestros 


EQUIPO BÁSICO 486 DX4 75 


Microprocesador INTEL 486 DX4 75 
VIB 256 Cache 


Disquetera 35 1.44 Mb 
Memora RAM 4 Mb 

arjeta gráfica VUB 1 Mb 
Monitor 14" 0.28 baja radiación 
Rator 


EQUIPO MULTIMEDIA 486 DX4 100 


Microprocesador INTEL 486 D0X4 100 
Placa DX4 PCI 256 Cache 
Controladora POL 

Disco duro 540 Mb 

Disquetera 35 1.44 Mb 
Merona RAM 8 Mb 

Tarjeta gráfica PCI | Mb 
Monitor 14" 0.28 baja radiación 
Raton 


Sistema Operativo opcional 
' 1» MS DOS 6.2 
: AMS DOS 6.2 + Windows .11 
= Windows 95 


19.414 Paja 
EDIPO MULTIMEDIA PENTIUM 
tesador INTEL PENTIUM 
MAÑONIUM PCI 256 Caché INTEL 
Cmlidora PCI 
Dido 540 Mb 
1351.44 Mb 
MIRAME Mb, 
¡gia PCI 1 Mb 
e 140.28 baja radiación 
Ide sonido Sound Blaster 16 ASP 
FAN doble velocidad 


PorTIUM 100. 


22,708 Pals) 


Sound 


BLÁSTER 


Tarjeta de sonido Sound Blaster 16 ASP 
CD'ROM doble velocidad 


Sound BLASTER 16 


lla para uridaces CD ROM 10% Value Es 
lry reproducción estéreo en 8 y 16 bits desde $ hasta 44,1 Ka 
| Meda de música OPL3 FM estéreo mejorado cor 20 voces y 2 operadores o 11 voces 


Mopaores 
dde Ire estéreo, sonido CD estéreo, mucrófono y MIDV/joystick 
ll de OS y Windows para el tratamiento de datos de audio 
Ii de sicess de voz 


Sound BLASTER AWE 32 Value Edition 


+ Sintesis avanzada WavEflets” con calidad MIDI que incluye 128 instrumentos. 
melódicos, £ conjuntos de percusión, 16 canales y polonia de 32 voces 

« Generador de electos AWEJ2 programable con reverberación, cores y QScurd 

 S12 Kb de RAM para muestras de sonido 

+ Utilidades de DOS y Wndows para el tratamiento de datos de audio y Software 
de sintesis de voz 


DISCOVERY CD 16 


A li Value E 
ia leado estéreo de aa calidad Sound ste 16 

DS 00 

hnos eto 


lus pan DOS y Mrdows 3., compare con 0/22. 
Sar de ucidades Create | 
tas tucanes, proletorales y ludos 


Mormesrvel DISCOVERY CD 16 4X! 


MULTIMEDIA HOME CD 4X 


« Unidad CD ROM nterra mulisesión de ciadruple 
velccdad compauble cor PhotoCD mulesesión 
Y CD-ROM XA, cumpliendo la norma MPC de vel 2 
+ Tarjeta de sorido Sourd Blaster 16Pro ASP 
+ Altavoces estéreo arplficados y micrófono dirámico 
incluidos 
 Daivers para DOS y Wirdows 3.1, compatible con 0S/22.1 
+ Herramientas de audio y Software de sireess de voz. 
Create 
* Y programas educativos, profesonales y likes de 
la gama Microsoft Home. 
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A 
rucs 7 ' 
E 4 ” 
AÑ” E Y E] + SCAVIES3805 1Nb 12 
'» Placa 486 104 VE 14.990| FE + SVCA VIE Cirrus Logic 12 
LAA UCA DO Mala 2 M0 1 
Sd y pr ateos cool Nros le 
Ls PRA Es AO <= SCA FOIS 88 10 con eE 1 
j rn + NAPO 808100 con rr y 
4 dd 
p 1% 
MICROS » = GOLESIA 14 Parla ares 
90) * fede rc fro ao, 
os pe 
' 0) FROEW 18 color 2808 no entrelazado, 
O * Folscren raval pa 
hicro INTEL 486 Dx2/66 Mhz. 17590 dy | Energy system, Baja radiación 31690 
PTE 86 104/75 8 1950017 |. CALLAS Patata 
NTE 98 DA4/100 Mt Mola | * Boro 28 to re barri 
CNEL FORA 10010 dsss0 ly | Conagua errar NY 
E E A 10 e 2 a s 
Re | * sStraniado tral pr, 
curia SALMO BP) 190) SL regenta -y 
cd PO JOAO B/EN 5830 E 
ortrcladera PCIA Y Áoe verdador 7490. MULTIMEDIA 
_ortraladora VL8 21D0/2H00) o 23 5040 Blaster 16 Pro ASP 
E cera MBA il valor 130 
A 
» Teclado 102 teclas menbrana 29% 
9 |. Jeciado mecanico dd 
5 j 6 
VENTILADORES a 
PL o ventilador 486 1440 
 Manulador POLL, 1940 
ATIVO J 


+ MSDO: 


j 
E Ph 
fe Vaco buros40 o 


le Disco Duro 850 Mb 
le Casco Quo | Usa, 


; Í » 
pe , 
ENEE ao | 
has ab 2 Seite e 
cr O 


Con este formulario 
podrás comprobar 

lo poco que te cuesta 
esperar de 


be 
CAJAS 
Us Sobremesa TI GWY 


con la gararia 
Centro 


MAIL. 
[8] 


ZIP IOMEGA > 


DISPONIBLES 
EN CADA DISQUETE 


Modelos: SCSI y Puerto Paralelo 


TODO LO QUE NECESITAS PARA DISFRUTAR 
DEL MUNDO DE LA MULTIMEDIA 


60w 
ns JOYSTICKS FIRESTORM 
GAME GAMESTICK 
ESCANNERS 


CONTROL 
TRUE COLOR 


ES 


COLOR MOBILE COLOR MOBILE 
DIRECT OFFICE 


l- glasses! 


Mira... 


VIRIVALIO 


Y 

La realidad 
virtual 
ya en tu ordenador 


VERSION VIDEO PAL VERSION PC 

= Visualización señal de video, += Para juegos en 3D 

TV y videocámara. esteroscópicos. 

Conectable a PlayStation, Saturn = Tracking del movimiento de 
la cabeza para realidad virtual 


y videoconsolas en general 


- Sonido estereofónico » Incluye las versiones 
» Imágenes en 30 cometas de ASCENT. 
estereoscópicas. DES 


Vídeo de demostración. 
Manual en castellano 


Actualizaciones para DARK 
FORCES y MAGIC CARPET. 


peas > 
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Para tus pedidos telefónicos 


IMPRESORAS 


Hewlett-Packard pesar 600 8/N EPSON 
» , EPSON 820 B/N 

ta, 4 y] € 
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5 SUPER WARRIOR 5 TELEMACH200 TORNADO MINGMAN 


cd dd 


MULTEBOX MAXI MULTI-BOX MINI 
> bo e 
EUROBOX CD E 
EUROBOX 3.5" 100 12-16 EUROBOX CD 24-32 
er p 
| l 
" ps ARMARIO LASERLINE 
FUP DISK 12 CD'S — FLIP DISK 24 CD'S OS 


E 33 


ALFOMBRILLA RATON 735 DISCO LIMPIADOR CROM 1.675 LIMPIA SUPERFICIES y» 
CAJA 10 DISCOS FORMATEADOS 595 KIT LIMPIEZA CD-ROM. Ma 
DISCO LIMPIADOR 3.5 BIS_ LIMPIA PANTALLAS 815 


PRECIOS VÁLIDOS SALVO ERROR TIPOGRÁFICO O FIN DE EXISTENCIAS 


NUEVOS CENTRO MAIL 


raincorporarte a nuestra red nacional 
ntacta copy nuestro Departamento de Franquicias, 14, (91) 380 28 92 
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NIGHT OWL 14 
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LA EDAD DE | 


E comsxerss — AUTOPISTA CIVILIZACIONES . S 
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NEGOCIOS 12.990 


EN 
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EOLOCIA. 
Tia 
INQUIETA. 
CD 5.990 


RLICAA 1*SECUNDARIA 19SECUNDARIA 
IBTNOANA 2*SECUNDARÍA 2*SECUNDARIA. 
FBMIRIA 3% PRIMARIA 3" PRIMARIA 


O 


SOLOS CAS NZD 
EEN 


PRECIOS VÁLIDOS SALVO ERROR TIPOGRAFICO O FIN DE EXSTENCIAS. 


TUS. CENTROS, PARA EL OCIO INFORMÁTICO 
TAMBIEN POR TELEFONO, MODEM Y FAX 


maras perlas 
y 


aventuras 


va 


2000 LEGUAS ARE YOU AFRAID 3 CASTLE 


DE VIAJE SUBMARINO ALIENS DI e ATTACK ADVENTURE BIOFORGE BUREAU 13 OF DR. BRAIN 
5M E iia : 


CoNmANDER CRUISE FOR 


DAEDALUS DAY OF THE 
ENCOUNTER TENTACLE 


Case 


a = 
El 
E 


KING'S QUEST 
vi 


DDY 
ECSTATICA PHARKAS 


JOURNEYMAN. 
PROJECT TURBO 


LEGEND OF BB 


NOCTROPOLIS 


PRISIONER DF ICE RED MEL RETRIBUTION | 


EJE A 

E E 
a 4 [0] 
Ñ +5) 


SPACE QUEST 1 


SPACE QUEST IV _ 


STAR TI 
SPACE QUEST Y JUDGMENT ANTES | 
l 


STAR TREK THE == THE LAST DINASTY 


NEXT GENERATION THE 7TH GUEST 
: dl 


902 17/1819 Para tus pedidos telefónicos 


Lo 


ICANBALL 


MTALAND LACE 


FL 


IENECT GENERAL 


SHADOW 
SORCERER 
E 
E 


TECVI WAR 


¡COMMAND 8:CONQUER 


El descubrnuento delua MA 


«pue mineral llamado 


participar en Cualquiera 
ellos. y disfrutar de loy 
gráficos 
espectaculares creado: 
pra un pego e 
estrategia, con más de 6 
minutos de secuencias 
inemiticas renderizadas 


CHESSMASTER 
4000 TURBO, 


fe 
16] 
E 


FIELDS OF GLORY 


de 


METAL MARINES 


PERFECT GENERAL 11 


SPACE FEDERATION 


THE HORDE 


é 


COBRA MISSION 


FREEDOM 


PIRATES 


STEEL PANTHERS 
- 


GAZILLIONAIRE 


LANDS OF LORE 


STAR CRUSADER 


DUNGEON MASTER 1 


GEAR WORKS 


a 
LAS VEGAS GIRLS 


GREAT NAVAL 
BATTLES BATTLES 111 


LORDS OF MIDNMIGHT LORDS OF 
THE RINGS 


USS TICONDEROGA — WALLS OF ROME 


X-COM TERROR 
FROM THE DEEP. 


invasión de seres 
Extraterrestres, pero esta vez 
la acción se sita en las 
fundidades marinas. Destaca 
almerte la ambientación 
Gel ondo marmo ylrecteacón 
del armamento submarino. 


6,4, SVCA. 


BOSTON 
BOME CLUB 


HIGH SEAS 
TRADER 


MACHIEVELLI 


NS 
PUE 


WAX WORKS. 


BUSH BUCK 
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MENZOBERRANZAN 


SHADOW CASTER 


GN 


IvOoS 


lucha 


deport 


CYBER RACE 


gi 


HI-OCTANE INDY CAR RACING 


NHL HOCKEY '96__ NICK FALDO'S GOLF 


TENEMOS MUCHOS JUEGOS PARA TI 


INTERNATIONAL 
TENNIS OPEN. 


JACK NICKLAUS 
GOLF 


A LOS MEJORES PRECIOS 


arcade 


plataformas 


BLUE BROTHERS 
JUKEBOX ADV CHAOS CONTROL — CHAOS ENGINE CORRIDOR 7 
o 4 


BATTLEDROME BLAKE STONE 


JAMES POND: - 
INFERNO. ROBOCOD JAZZ JACKRABBIT 
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PLANET STRIKE 


HE 


PRINCE OF PERSIA PROJECTX QUARANTINE Rick E RISE OF THE TRIAD 


Pr 7 


TERMINAL. vaca 


ES 


cun 


CONECTATE CON NOSOTROS 
EN HOBBYTEX 
Marca el 032 con la clave “HOBBYTEX? 


Dos eñcaler sy 
2005 Meta cre 


Coral tego, creadora el 
6 Combate Plot, presenta la 
primera simulación Gel Apache 
1ongbow en Lodo detalle er tres 
escenanos reales: Yemen, Onpre 
y Korea. Reproduce fielmente los 
detalles del terreno gracias la 

texturas y fuentes de luz. Opción 

¿de 2 jugadores Cono 
pllcto/copiloto 0 combate cuerpo, 
a cuerpo, o hasta 16 jugadores 
sn dos equipos en red. Dispone 
de 10 misiones de 
entrevamierno, 60 de combate y 
3 campañas. 

carreras Ge obstaculos. 
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STAR CONTROL — STRIKE COMMANDER SUPER VGA HARRIER 


SILENT SERVICE MI SPACE SMUTTLE _ SPACE SIMULATOR 


TUS CENTROS PARA EL OCIO INFORMÁTICO 
TAMBIEN POR TELEFONO, MODEM Y FAX 


Entra en tu == MMU£y 


a 
X= 


Centros Mail en España 


AS En los Centro Mail 
a encontrarás 

3864 Mo estos productos 
Ara y muchos más 
A al mejor precio. 


5 
IE Y REBELASSALIT SPECIAL 
E momoN 


TABLA ASSAUL 4 SAME MAXHT TE ROAD 
JAN 5 STAR WARS SCHEN 

IESO ARK San 4.991 STAR MANS SCT 

AURA BOW 6 SUPER SAMALER (DEMOS) 
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OO a c SIRIUS NET 


ran JONES Ena cra 
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va 
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coral Eat 


EX AAA A 


TE: (91) 380 28 92 LUNES A VIERNES: DE 10,30 A 20,00 H. » SABADOS: DE 10,30 A 14, 


ALO os 
L Z | Recortar y enviar este cupón a: 
y MAIL VxC = P? Sta. María de la Cabeza, 1 = 28045 MADRID 


ATUDOMIILO | NOMBRE Y APELLIDOS 
SERMIBACE | DIRECCION ....... 


cu il | POBLACION 
e) ME E 

| TELEFONO. , > 
aia PRODUCTOS E 


PE 


[E Emo contre 
B LEO ENvaO CONTRAREEMBOLSO CORREOS | 


10] QUE BUSCABAS 


Shareware e 


Multimedia, Windows32 bit, Edición, 
Juegos, Salvapantallas, Gráficos, 
Internet, Sonido, Demos, Programación, 
Comunicaciones, Antivirus, Educativos, 
Aplicaciones, Utilidades... 


'Dlos 


mejores programas PH 
| dee Pro 'ONETICA, 
del software Ml 
e A | ¡Mlctaoja 
internaciona ETA 
PrOTOSKOpIy 


para tu PC... tela 


A pr 


El número) 
ya a la venta 
en tu quiosco 


o e 


Enel mundo de los peces no 
puedo explorar durante mu- 
cho tiempo porque la reina me 
llama para jugar al tres en ra- 
ya y no me deja salir, ¿cómo 
puedo quitarme el collar? 
GLORIA HERNÁNDEZ 


Porahora no puedes quitarte 
úicollar. Sitúa el medidor en 
posición de mentir y tras 
perder a propósito la partida 
Wltic-tac-toc, hablar con ella 
úbando su forma de jugar. 
Vimos, que tienes que darle 
iba, con lo que te dejará 
ibindonar la sala del trono 
lirante un rato. Tendrás que 
Wlver a repetir esta opera- 
ión cada vez que vuelva a so- 
¡itar tu presencia. 


In la primera fase, ¿tiene al- 
fina utilidad la estatua metá- 
fica que hay en una gran habi- 
lición situada debajo de la 

líbrica de juguetes? 
ALFONSO SÁNCHEZ 
(BILBAO) 


SL se trata de la Voz de la Ra- 
ón y hablar con ella es vital 
para el desenlace de la aven- 
tura. Para que recobre la vi- 
da, debes entregarle un sand- 
vich de crema de pescado que 
puedes hacer en la máquina 
dela taberna con los ingre- 
dientes que te indicará el ca- 
marero. 


ULTIMA Vil, THE 
BLACK GATE 


¡Cómo despierto a Penum- 
bn? No sé ni cómo se abre su 
Esa, Y, por último, ¿qué he- 
thizo hay que invocar para 
bar la puerta del islote en la 
nula de Cadelita? 

DAVID JURADO 
(GUADALAJARA) 


Para acceder a la vivienda de 
Penumbra, deja junto a las 
baldosas de la parte delante- 
ra, y por este estricto orden, 
un martillo, un anillo de oro, 
una ganzúa, un huso y cual- 
quier otro objeto de oro. Para 
despertarla, bastará con la 
poción mágica y el hechizo 
correspondiente. En cuanto a 
cómo abrir la Puerta Negra, 
usa los generadores para in- 
vertir las barreras, situando 
cada uno de ellos encima de 
un pedestal. Ahora sólo tienes 
la varita de mutación de Rud- 
yom sobre la puerta. 


FULL THROTTLE 


¿Podríais decirme algún truco 
para matar al motorista de la 
banda de los Cavefish que es- 

tá en la carretera minera? 
IBAN ACHUTEGUI 
(VIZCAYA) 


Si logras vencer a los miem- 
bros de las bandas rivales que 
te atacan podrás conseguir 
armas, el turborreactor, una 
cadena, un cráneo de pinchos 
y un tablón de madera, con el 
que puedes atacar al Cavefish 
y eliminarlo sin problemas, y 
podrás hacerte con unas ga- 
fas que te permitirán descu- 
brir la entrada secreta a la 
guarida de los Cavefish. 


SIMON THE 
SORCERER 


¿Qué tengo que hacer para en- 
trar en la mina de los enanos? 
DAVID CLIMENT 
(ALICANTE) 


Una vez que tengas el barril 
de cerveza (tienes que usar la 
cera en el barril para poder 
cogerlo cuando el barman lo 
saque a la calle), ponte la 
barba y entra en la cueva de 
los gnomos, la contraseña es 
cerveza (beer). 


no 


vuy 


Miertas 


Ur 


Las mej 


con peras 


DBRAS_ DE CONSULTA 
AUTOPISTA, CAR WORLD 
CATÁLOGO 

Las dos obras más completas 

sobre el mundo del Automóvil. 
Instrucciones y textos en pantalla 

en castellano. 
Requieren 386, 4 Mb de RAM 
y tarjeta gráfica VGA. 


SIMULADOR ESTRATEGIA 


A MI TANK PLATOON PIRATES 


Dos programas clásicos del género. 
Instrucciones en español; 
textos en pantalla en inglés 
Requieren 386, | Mb de RAM 


PACHS 


26 PACK BUNDLE 


Sensacional compuesta 
por 5 Foot 10 PackVol.1, 

$ Foot: 10 PackVol. 2 

y3 Foot 6 PackVol. 
Instrucciones y textos en inglés 
Requiere 386,4 Mb de RAM y tarjeta 
gráficaVGA 


ADULTOS 


SEX CASTEL SEXY ZAPPING 
Programas interactivos para adultos 
con más de 50 minutos de video 
digitalizado cada uno. 
Instrucciones y textos en pantalla 
en español. 

Requieren 386, 4 Mb de RAM 
YVGA de 256 colores. 


consultorio 


THE SECRET OF 
MONKEY ISLAND 2 


¿Dónde está la cuarta parte del 
mapa? En la taberna siempre 

termino borracho. 
M. LOMBA MAQUIERA 
(ORENSE) 


Primero, debes ganar el con 
curso de bebida. Para ello, 
cuando el contrincante se vaya 
a por más bebida, coge una ja- 
rra de grog, tírala en el árbol, 
pon el grog en su jarra y vuelve 
a dejarla sobre la mesa. Cuan- 
do regrese tu rival a la mesa, 
bebe tú primero y cuando él be- 
ba se caerá borracho. En la 
parte superior usa el espejo de 
la tienda de antigiiedades. Abre 
la ventana y sal por la puerta 
delantera. Lee la placa que hay 
en la estatua y usa el telesco- 
pio; surgirá un rayo que seña- 
lará un ladrillo, que tienes que 
empujar para que caer al sóta- 
no, en el que está la parte del 
mapa que buscas. 


CONSULTORIO 
TECNICO 


Tengo un 486 DX33 con 8Mb 
de memoria y recientemente le 
he puesto un procesador 486 
DX266. Cuando lo enciendo 


ACG (SUVIL) 

Tel. 976 396 096 
Manifestación 5 
50003 Zaragoza 


ALCE (PEREOS) 

Tel. 91 350 31 12 

P? de la Castellana 166 
28046 Madrid 


ARCADIA. 

Tel. 91 561 01 97 

P* ge la Castellana 52 
28046 Madrid 


BMG INTERACTIVE 
Tel. 91 413 39 99 
C/Corazón de María 6 
28002 Madrid 


CENTRO MAIL 

Tel. 902 171819 

C/Santa María de la Cabeza 1 
28045 Madrid 


ce. 

Tel. 91 326 01 20 
C/Albacete 5 
28027 Madrid 


DIXIT (SYMANTEC) 
Tel. 93 261 10 40 
Pasaje Milans 1 

08907 Barcelona 18m 
Tel. 91 397 59 55 
ELECTRONIC ARTS C/Santa Hortensia 2628 


Tel. 91 304 7812 


Para obtener respuesta a westras dudas no tenéis más 
que remitimos una carta a la siguiente dirección 


Pemanía 
Sección Consultorio. 
HOBBY PRESS SA: 


C/ de los Cimelos ns 4 
$, Sebastián de los Reyes 28700 MADRID 


Para agitar la publicación de las respuestas es importan 
te que indiquéis en el sobre “Sección Consultorio” espec 
ficando además el TIPO de PROGRAMA, simulador, aventu 
re gráfica, rol, etc, acerca del que realizéis la consulta. 


me confirma que el procesador 
instalado es un DX2, pero el 
LED de la velocidad se mantie- 
ne en 33 y si le quito el turbo en 
16. He probado cambiando los 
*“jumpers” de la placa y no he 
conseguido nada 


ÁNGEL GÓMEZ GONZÁLEZ 
(BILBAO) 


¿Los “jumpers” de la placa? 
No. Los que debes cambiar 
son los “jumpers” del LED. 
Están junto a la pantalla de 
cristal líquido en la parte inte- 
rior de la caja. El problema es 
que necesitas el manual de 
instrucciones de tu caja, no de 
la placa, y normalmente en las 
tiendas tienen la mala costum- 
bre de no darlos. Pásate por el 
sitio donde compraste tu pri- 
mer DX33 y pregúntales por 
los “jumpers” que deben cam- 
biar. Es posible que sigan 
usando esa misma caja o al 
menos conserven los manuales 
de la tuya. 


Soy un feliz usuario de vuestra 
revista y me gustaría que me 


28020 Madnd 


C/infanta Mercedes 83 


FERIA DE MADRID (SIMO) 


contestáseis una duda acerca 
del lector CD-ROM de cuá 
druple velocidad. Me han di- 
cho que comete errores y algu- 
nos programas no funcionan 
¿Es eso cierto? En caso afir- 
mativo, ¿me recomendáis el de 
doble o el de cuádruple veloci- 
dad? 


ÓSCAR IGLESIAS 
(MADRID) 


¿De qué modelo de CD-ROM 
nos hablas? En líneas genera- 
les, te puedo decir que lo que 
te han contado es mentira. 

Los lectores de 4X funcionan 
tan bien como los de 2X sólo 
que mucho más rápido. Claro, 
que por supuesto hay marcas 
y marcas, pero eso ocurre con 
todo el hardware. Nuestra re- 
comendación es que te com- 
pres un 4X y, si te lo puedes 
permitir, incluso uno de los 
nuevos ÓX que ya están co 
menzando a aparecer. Desde 
luego comprarse en estos mo- 
mentos un 2X es algo así como 
adquirir un ordenador nuevo y 
pedir un 386 


INTEL 

Tel. 91 308 25 52 
C/Zurabarén 28 
28010 Madrid 


Tel. 91 722 50 90 


FRIENDWARE 


28010 Madrid 


CREATIVE LABS 
Tel. 900 953 536 


KENDER SOFT. 


IOMEGA 
Tel. 91 351 10 52 


LOGITECH 

Tel. 93 419 11 40 
C/Nicaragua 48 
08029 Barcelona 


Tel. 91 308 34 46 
C/Rafael Calvo 40 


Tel. 94 476 19 22 


28002 Madrid 


BSI C/Rufino González 23 Bis 


Tel. 93 266 31 20 
C/Bac de Roda 198 
08020 Barcelona 


CD WORLD 

Tel. 93 418 68 73 
C/Hercegovina 33 Bajos 
08006 Barcelona 


EUROMA TELECOM 
Tel. 91 57113 04 


Edificio Arcade 
28037 Macri 


ERBE/MCM 

Tel. 91 539 98 72 
C/Méndez Álvaro 57 
28045 Madrid 


C/Gobetas 21 
28023 Madrid 


INDESMEDIA 


Tel. 91 304 60 50 
C/Miguel Yuste 26 


28037 Madrid 


C/Ramón y Cajal 2 bis 
48014 Bizkaia 


INFORMÁTICA TRADING 
(MEDIA VISION) 
Tel 91 372 8390 


MICROGRAFX. 

Tel. 91 710 35 82 
Pza. de España 10 
28230 Las Rozas 

Madrid 


MICROSOFT 

Tel. 91 807 99 99 
C/Ronda de Poniente 10 
28760 Tres Cantos 
Madnd 


MINDWARE (COREL) 
Tel. 93 415 36 06 
C/Camps i Fabrés 3-11 
08006 Barcelona 


Soy un estudiante de 17 años y 
tengo un DX2 PCI. Mi tarjeta 
de sonido es de 8 bits y mu- 
chos juegos se me quedan blo- 
queados al poner el sonido. 
Me gustaría saber si mi tarjeta 
se ha quedado antigua. En se- 
gundo lugar me gustaría saber 
si hay alguna tarjeta MPEG 
compatible con CD-1, Vídeo 
CD, CD musicales...y si es así 
cuanto puede costar, 


BORJA GONZALEZ 
TALAVERA DE REINA 
(TOLEDO) 


Se te ha quedado antigua, sí, 
pero lo que nos tememos es 
que tu problema sea otro. Sue 
na a problema de IRQ. ¿Has 
comprado recientemente un 
CD-ROM? ¿Has cambiado al- 
go del hardware de tu PC en 
los últimos meses? Tampoco 
nos dices que marca de tarjeta 
es y es posible que sea una 
clónica de Sound Blaster. No 
siempre la compatibilidad es 
al 100% y en algunos casos 
dan problemas. Y en el tema 
de las tarjetas MPEG te pode- 
mos decir que no son compa- 
tibles CD-I pero sí Vídeo CD 
y CD Musicales. El precio es 
variable pero difícilmente su- 
pera las 50.000 pesetas. 


PROEIN S.A. 

Tel. 91 576 22 08 
C/Velázquez 10 
28001 Madrid 


SDE (SOFTKEY) 
Tel. 91 651 90 11 
C/Fuerteventura 15 
28709 S. S. Reyes 
Macrid 


SONY 

Tel. 91 536 57 00 
C/María Tubau 4 
28050 Madrid 


TUUP 

Tel. 91 677 5959 

P. Empresarial S. Fdo. 
Ed. Francia 

28831 Madrid 


VIRGIN INTERACTIVE 
Tel. 91 578 13 67 
C/Hermosilla 46 
28001 Madrid 


WSC (PLASMON) 
Tel. 91 593 44 15 
C/Monteleón 43 
28010 Madrid 


GRATIS PARA TI AL SUSCRIBIRTE" 


POR UN AÑO A DEM 


e Capacidad para 72 CD-ROMs 


e Tamaño optimizado para ocupar el 
mínimo espacio (mide 21 cm de 
base y 42 cm de altura) 


e Base giratoria para facilitarte la 
visión completa de todos tus 
CO-ROMs. 


Si te suscribes a PCMANÍA por un 

año: 

e Te regalamos este práctico CD 
Vision con capacidad para 72 
CD-ROMs y 30 cajas de plástico 
para guardar tus CD-ROM de 
PCMANÍA. 

e Recibirás cómodamente los 12 
próximos números de la revista 
por correo. 

e Te aseguras que, aunque se agote 

8 PR el ejemplar, tú tienes tu número 

PN aemásjunto con tu CD Vision recibirás 30 cajas transparentes para tus CO-ROM de PCMANÍA reservado, 

e Los números dobles, que son más 
caros, te saldrán por el precio de 


¿ 


pl 
ol 


zaz 


_ 


Si queres heneficiarte de esta oferta, envianos tu solicitud de suscripción por correo (la tarjeta de la 
desecha no necesita sello) o llámanos de 9 a 14,30h o de 16h a 18,30h a los teléfonos 


(916548419 6 654 72 18. También puedes enviamos el cupón por fax al número (91) 654 58 72 6 un número normal, 
contactamos por módem conectándote a nuestro centro servidor “HOBBYTEX* por el 032. 
Si ya eres suscriptor te puedes beneficiar de esta oferta renovando tu actual suscripción. Esta oferta es Y TODO ESTO POR 9.540 Ptas. 


valia hasta pubicación de otra oferta sustitutiva. HOBBY PRESS S.A. se reserva el derecho a cambiar 5 
esta promoción sin revo aviso. Unidades limitadas. (12 números X 795 Ptas) 
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e Capacidad para 72 CD-ROMs 


e Tamaño optimizado para ocupar el 
mínimo espacio (mide 21 cm de 
base y 42 cm de altura) 


e Base giratoria para facilitarte la 
visión completa de todos tus 
CO-ROMs. 


Si te suscribes a POMANÍA por un 
año: 


e Te regalamos este práctico CD 
Vision con capacidad para 72 
CD-ROMs y 30 cajas de plástico 
para guardar tus CD-ROMs de 
PCMANÍA. 

e Recibirás cómodamente los 12 
próximos números de la revista 
por correo. 

e Te aseguras que, aunque se agote 
el ejemplar, tú tienes tu número 
reservado. 

e Los números dobles, que son más 
caros, te saldrán por el precio de 
un número normal. 


Y TODO ESTO POR 9.540 Ptas. 
(12 números X 795 Ptas) 


18 o'W"1A"0'8 
LThL o "Y UODOZUO¡nY 
¡phJawo>) Disandsay 


9861 9P ojsoBD ap 6z ap 


33 E 

320 

32 

S3 Y 

22 

Da 

E -] 

E co 

258 

Se 

o => 

> Y SiTuz 
= a 02=2 7 
z¿ Ya 25268 
o ma 358>8 
a! 28 É 


18 0 "LADO 
LTVL o'U UONOZLIO¿NY 
¡pp Jauo) Djsandsay 


9861 ap ojsoBo ap 6z ap 


=> E 
Eo] 

S3 yy 

os 

OF 

E >] 

58 

eS =3TN 
= as 22 
Z ta 22 
S Mm 38>856 
El JE 


GRATIS PARA TI AL SUSCR 
PORUN AÑO A MCMA] 


PC 38 


Recibe pcma nÍ A en casa 


Deseo suscribirme a la revista Pemanía por un año (12 números), al pre 
cio de 9.540 pts., y recibir gratuitamente el archivador de 72 CD-ROMS 
“CD VISION” y 30 cajas individuales de plástico (cristal boxes). (Oferta 


válida sólo para España y hasta la aparición de otra promoción sustitutiva). 
Nombre: — Fechia Nacimiento: 
Apellidos: _ E 
Domicilio: = == 

Localidad: EA) = 
Provincia —— Teléfono: 


(*) Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal. 


FORMA DE PAGO: 
o Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A. 
0 Giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Suscripción Pemanía, Giro N* ] 
Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas. ( Madrid) 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
o Contra Reembolso (Sólo para 
o Tarjeta de Crédito N*_ E ds. aa 
o VISA o MASTER CARD o AMERICAN EXPRESS 
Fecha de caducidad de la tarjeta: e 
Nombre del titular (si es distinto): _____— _—— 


SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 
o Correo ordinario. 
o Correo Aéreo. (Recargo de 750 Pesetas) 
(Si no se indica nada, se enviará por correo ordinario) 
Fecha y Firma 


Importante: Independientemente de la forma de pugo elegida y del volumen del pedi 
unos gastos de envío únicos de 300 pts 


(Ccasultarprecs extranjero) 


do, sea 


Pide los números que te faltan 
y las tapas para conservar 


nemanie 


o Deseo recibir al precio de 795 pesetas los siguientes números de Pemanía: 
(Excepto los números 27, 28 y 32 que por ser dobles, cuestan 995 pesetas. 
Agotados los números 15 y 16). 

Deseo recibirlas tapas de Pemanía al precio de 950 pe: 


Nombre: Fecha Nacimiento: 

Apellidos 

Domicilio 

Localidad C%) = 
Provincia Teléfono: 


(*) Para agilizar tu envío, es importante que indiques el código postal. 


FORMAS DE PAGO: 
o Talón bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A 
o Giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 
Números Atrasados Pemanía. Giro N' 
Apdo. Correos 226. 28100 Alcobendas, ( Madrid). 
(Para agilizar los trámites, adjunte fotocopia del resguardo) 
0 Contra Reembolso (Sólo para Españ 
O Tarjeta de Crédito N' <É<Ó-(-ÉÓ-_”___m—_m—mam-___ 
o VISA o MASTER CARD o AMERICAN EXPRESS 
Fecha de caducidad de la tarjeta: 
Nombre del Titular (si es distinto): 


Fecha y Firma 


Importante; Independientemente de la forma de pago elegida y del volumen del pedi 
do. se aplicarán unos gastos de envío de 300 ptas. 


DE INFORMACION 


J 
Si te gusta el | 
deporte 


es tu CD. Te 
regalamos una 
aplicación 
interactiva 
multimedia 
pemania um con todo lo 
= que hay que 
«e » saber sobre el 
_ apasionante 
- mundo de la 
9 canasta. 


Los equipos, los jugadores, la historia y de Dinamic Multimedia! Y por si 
fuera poco demos de y ', además de la solución interactiva de 


Este mes en Alta 
Densidad un 
Nuestro apartado de demos , Crea tu propio imperio programa para pasar 
este mes lo forman galáctico de la versión 4.0 de 
: *ConiériS sen PC Fútbol a la 4.1. Con 
auténtico lobo de mar sumergido 
¿Serás capaz de conseguir nuevas opciones y 
el suficiente dinero para visitar los lugares muchas mejoras. ¡Una 
más interesantes de Europa? herramienta 


quer pi a esas imprescindible para los 
el mundo del futuro, ¿podrás derrotarles A 
E amantes del fútbol! 


, El último desafio de los creadores 
del extraordinario «Doom» 
Las mejores demos presentadas en el 
y también con más de 80 megabytes con 
el mejor shareware nacional y para 
Windows del momento. 


